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Kurzzusammenfassung

Diese Arbeit handelt von der Architekturentwicklung in agilen Prozessen. Im ersten Unter-
suchungsansatz wurde mithilfe von Reengineering gepriift, wie erfolgreich sich Strukturen
aus vorhandenem Quellcode extrahieren lassen. Der zweite Ansatz hat sich mit vorhandenen
theoretischen Aspekten zur Integration von Architekturdebatten in den agilen Prozess befasst.
Im dritten Aspekt wurde mit acht Interviews in Unternehmen mit verschiedenen Geschéftsfel-
dern untersucht, wie diese versuchen das Problem zu 16sen. Die Interviews wurden mithilfe
verschiedener Themenschwerpunkte untersucht und verglichen. Aus einem Teil der Ergebnisse

wurde ein Vorschlag fiir einen Scrum Prozess mit integrierten Architekturdebatten entwickelt.
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Abstract

This thesis is about architecture development in agile processes. In the first research approach
reengineering was used to examine how well structures can be extracted from existing source
code. The second approach dealt with the existing theoretical aspects of integrating architec-
tural debates into the agile development process. In the third approach eight interviews were
conducted with companies from different business fields to examine how they try to solve this
problem. The interviews were studied and compared by means of different topic focuses. A
portion of the results were used to develop a scrum based process with integrated architectural
debates.
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1 Einleitung

Die Softwareentwicklung hat sich im Laufe der Zeit stark verdndert. In den traditionellen
Modellen wird die Realisierung vor Beginn detailliert geplant und modelliert. Eine ausfiihrliche,
sehr feingranulare Softwarearchitektur wird zu diesem Zweck im Voraus entworfen. Nachdem
die Architektur vollstandig entwickelt ist, kann mit der Umsetzung begonnen werden. Die
Architektur steht im Mittelpunkt der Entwicklung. Die Funktionalitdten werden um sie herum
gebaut. Dies bringt einige Nachteile, wie einen sehr starren Entwicklungsprozess, mit sich
und fiihrt dadurch haufig zu einem Scheitern des Projekts [74]. Die agilen Vorgehensmodellen
versprechen viele der Probleme zu l6sen. Eine hiufigere und deshalb schnellere Auslieferung
wird erreicht. Als Folge entstehen kiirzere Feedbackschleifen mit dem Kunden. Fachliche Fehler
konnen frithzeitig aufgedeckt werden. Dies sorgt bei der Entwicklung zu einer Konzentration
auf die Features [13]. Die Architektur gerét somit schnell aus dem Fokus. Als Folge werden die
nichtfunktionalen Anforderungen allerdings schnell vernachlissigt. Dadurch kénnen einige
Qualitatsziele nicht erreicht werden und somit ebenfalls zu einem Scheitern des Softwarepro-
jekts fithren [32]. Bei den Qualititszielen kann es sich exemplarisch um Anforderungen an
die Wartbarkeit und Erweiterbarkeit handeln. Die agile Entwicklung fithrte aber dazu, dass
keine oder nur noch wenig technische Planung stattfindet [40]. Dies bedeutet, dass keine
gezielte Architektur entsteht. Gerade bei grofien und langlebigen Anwendungen ist es aller-
dings erforderlich eine Architektur zielgerichtet zu realisieren und dauerhaft an die aktuellen
Anforderungen anzupassen.

Bei einer ungeplanten Architektur entsteht diese zufallig. Dadurch kann es mit der Zeit dazu
kommen, dass die eigentliche Entwicklung immer langer dauert, obwohl die Aufgaben nicht
komplexer werden. Durch die vermehrte Aufnahme von technischen Schulden entsteht eine
dramatische Architekturerosion. Probleme mit denen nicht gerechnet werden kann kénnen
auftreten. Dies konnen Nebeneffekte sein, die im ersten Blick haufig nicht mit der vorge-
nommenen Anderung in Zusammenhang stehen diirften. Eine Erosion entsteht aber auch bei
der traditionellen Entwicklung, da die Architektur haufig nicht an gednderte Anforderungen
angepasst wird. Ein weiterer Punkt ist, dass die Entwickler die Anwendung kennen miissen.

Nur so kann eine Weiterentwicklung in einem angemessenem Zeitraum geschehen. Um dies zu
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unterstiitzen miissen klare Architekturstile fiir die Anwendung festgelegt werden. Da in vielen
Fallen keine aktuelle Dokumentation vorhanden ist, muss das Wissen handisch erarbeitet
werden.

Eine Architektur entsteht bei jeder Entwicklung. Sie kann dabei gut strukturiert und tber-
sichtlich oder auch ungewiss mit chaotischen Strukturen sein. Wie im Laufe dieser Arbeit
erldutert wird, ist eine Erosion ein Zeichen fiir eine nicht gut strukturierte Architektur. Neben
den fachlichen Aspekten ist es deshalb ebenfalls sinnvoll, eine technische Debatte zu fithren.
Wenn in dem Entwicklungsvorgehen keine Architektur-Diskussionen stattfinden, entsteht die
Architektur unkontrolliert, meist mit vielen verschiedenen Stilen.

Eine strukturierte Architektur hilft zusatzlich bei der Kommunikation und Teilung der Verant-
wortlichkeiten bei mehrere Teams. Dies fithrt somit zu einer besser organisierbaren Entwick-
lung [39].

Es ist besonders wichtig, dass die Einfiihrung von Architektur-Diskussionen die Agilitat nicht
beeinflusst. Die Vorteile der agilen Entwicklung diirfen nicht negativ beeintriachtigt werden. Es
existiert ein Spannungsverhaltnis zwischen der Agilitdt und der Einfithrung von Architektur-

Diskussionen.

1.1 Ziele

Ziel dieser Arbeit ist herauszufinden wie die agile Entwicklung mit der Architekturentwicklung
vereint werden kann. Dabei soll besonderen Wert auf die Erhaltung der agilen Werte des

Manifestos [43] gelegt werden. Die agilen Werte sind:
e Individuals and interactions over processes and tools.”
e ,Working software over comprehensive documentation.”
e ,Customer collaboration over contract negotiation.”
e ,Responding to change over following a plan.”

Dies bedeutet, dass die Einfithrung von Architekturdebatten keine Defizite in der Zusam-
menarbeit der Teammitglieder und mit dem Kunden bewirken diirfen. Aus diesem Grund ist
erforderlich, dass die Architektur, wie auch die gesamte Anwendung, im Laufe des vollstiandi-
gen Prozesses mitwiachst und durchgehend an die aktuellen Bediirfnisse angepasst wird. Die
Architektur darf nicht von einzelnen Personen vorgeschrieben werden. Das gesamte Team

muss stattdessen an ihrer Entwicklung beteiligt sein.
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Eine Architektur soll, z.B. durch einer dauerhafte Wartbarkeit dafiir sorgen, dass die Lebensdau-
er einer Anwendung verliangert wird. Dem Ziel, ein Vorgehen zu finden, um eine Architektur
zu entwickeln, soll sich mithilfe unterschiedlicher Teilziele angenahert werden. Ein Teilziel ist
es, einen Uberblick tiber die Moglichkeiten des Reengineerings-Ansatzes zu schaffen. Hier soll
herausgefunden werden, in welchem Umfang eine Architektur aus vorhandenem Quellcode
rekonstruiert werden kann. Dieser Ansatz soll auflerdem herausfinden, wie eine dauerhaft
gute Codequalitit sichergestellt werden, kann indem potentielle Fehlerstellen automatisiert
gefunden werden.

Ein zweites Subziel ist es herauszufinden, welche aktuellen Ideen existieren, um die agile
Entwicklung und die Architekturentwicklung miteinander zu vereinen. Eine Ubersicht tiber
Kombinationsmoéglichkeiten einer agilen Entwicklung mit einer Architekturentwicklung soll
geschaffen werden.

Auflerdem soll herausgefunden werden, wie die Entwicklung in der Praxis stattfindet. Die
Untersuchungen in der Praxis sollen feststellen, welche der vorher erarbeiteten Punkte in der
Realitit eingesetzt werden. Als Schlussfolgerung soll ein Verfahren entwickelt werden, welches

einen Scrum Prozess mit einer Architekturdebatte abbildet.

1.2 Aufbau der Arbeit

Diese Arbeit ist folgendermafien aufgebaut. Zu Anfang wird in Kapitel 2 (Analyse) der Begriff
Softwarearchitektur genauer erldutert. Es wird erklart, wie der Begriff im Zusammenhang
mit dieser Arbeit zu verstehen ist. Aulerdem wird besprochen weshalb eine gut strukturierte
Architektur wichtig ist. Folgen einer zufilligen Architektur, die ohne eine Debatte entsteht,
werden vorgestellt. Vorhandene Aussagen und Anséitze des agilen Manifesto und konkreter
agiler Vorgehen zu diesem Thema werden untersucht.

Im Kapitel 3 wird tber den Bottom-Up Ansatz gesprochen. Das heift, es werden Vorgehen
und Tools vorgestellt die automatisierte Analysen des Quellcodes durchfithren. Diese Analy-
sen sollen unter anderem nach einer lingeren Entwicklungspause eine Weiterentwicklung
vereinfachen. Zu diesem Zweck wurden unterschiedliche Szenarien als Ausgangssituation
entwickelt. Anschliefend werden mehrere Analyseverfahren, um allgemeine Fehler zu finden
vorgestellt. Zusatzlich wird der Vergleich einer Soll- und Ist-Architektur und ein halbautomati-
scher Vorgang zur Ermittlung der Soll-Architektur analysiert. Ein Vorgehen aus der Praxis um
eine Art von Architekturreview durchzufithren wird auflerdem présentiert.

Anschlieflend wird im Kapitel 4 der Top-Down Ansatz untersucht. Zu diesem Zweck werden

Vorschldge aus Arbeiten analysiert, die eine Architektur im Rahmen eines agilen Vorgehens
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entwickeln. Es werden sowohl Teilaspekte, wie die Erstellung einer Dokumentation und die
Rolle eines Softwarearchitekten, wie auch Vorschldge fiir vollstandige Entwicklungsvorgehen
betrachtet.

In Kapitel 5 wird ein realer Bezug zur Praxis hergestellt. Zu diesem Zweck wurden Interviews
in Unternehmen durchgefiihrt, um deren Entwicklungsprozess zu erfassen. Die unterschiedli-
chen Prozesse werden auf Gemeinsamkeiten untereinander und in Bezug auf die vorherigen
Kapiteln untersucht. Aus den gewonnenen Erkenntnissen wird ein Vorschlag fiir ein mégliches
Verfahren auf Basis von Scrum entwickelt.

Zum Ende werden die Ergebnisse im Kapitel 6 zusammengefasst und ein allgemeines Fazit
zur Arbeit gezogen. Zusatzlich wird ein Ausblick fiir eine mégliche Fortfithrung der Arbeit

gegeben.
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In diesem Kapitel wird das Problemfeld vorgestellt. Zu diesem Zweck wird diskutiert, was
eine Architektur ist und weshalb es wichtig ist diese schrittweise mithilfe von Debatten zu
entwickeln. Auswirkungen von fehlenden Architekturdebatten werden besprochen. Dazu z&hlt
die Aufnahme von technischen Schulden und der eng damit verbundenen Architekturerosion.
Im néchsten Schritt werden das agile Manifesto und konkrete agile Vorgehen, wie Scrum auf
Aussagen zur Architekturentwicklung hin untersucht. Der Einflussfaktor des Teams auf die

Architektur wird anschlieflend vorgestellt. Zum Ende des Kapitels wird ein Fazit gezogen.

2.1 Softwarearchitektur

In der Informatik wird unter einer Softwarearchitektur der innere Aufbau einer Anwendung
verstanden. Mit dem Begriff Architektur ist in der gesamten Arbeit die Softwarearchitektur

gemeint.

Das Verstandnis, was unter einer Softwarearchitektur verstanden wird unterscheidet sich zum
Teil deutlich. Haufig existiert ein allgemeines Versténdnis, im Rahmen von allgemeinen Mustern
wie z.B. Schichtenarchitektur, bis hin zu Mustern die sich auf Details der Implementierung
beziehen. Diese Sichtweisen unterscheiden sich sehr bei ihrer Detailliertheit und den darin

enthaltenen Informationen.

Durch die Architektur sollen Qualititsziele und nichtfunktionale Anforderungen erreicht
werden. Dies kann z.B. die Sicherheit, Verlasslichkeit, Verfiigbarkeit und viele weitere Eigen-
schaften betreffen. Diese Ziele konnen unterschiedlich erreicht werden, z.B. durch die Wahl von
Sprachen, Frameworks oder z.B. Entwurfsmustern. In der Gesellschaft ist weitestgehend akzep-
tiert, dass die Umsetzung der Qualitétsziele eine hohe Relevanz hat und bei Vernachlédssigung
zu einer nicht nutzbaren Anwendung fithren kann [23]. Die Qualitdtsanforderungen hangen in
vielen Fillen eng von den nichtfunktionalen Eigenschaften ab. Diese werden allerdings haufig

wihrend der Entwicklung vernachlissigt. [32]
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Nord [63] sagt, dass eine Architektur die High-Level Strukturen einer Anwendung darstellt.
Diese Beschreibung ist allerdings noch sehr allgemein. Unter High-Level Struktur kénnen
die allgemeinen Komponenten und deren Verbindungen verstanden werden. Wie sehr dies
ins Detail geht ist durch den Begriff nicht eindeutig festgelegt. Coplien und Reenskaug [26]
beschreiben Architektur als Form des Systems, welches durch bewusstes Entwerfen entstanden
ist. Die Architektur stellt Strukturen innerhalb der realisierten Anwendung dar. Auf einem
hohem abstraktem Level kann eine Architektur viele unterschiedliche Anwendungen gleich-
zeitig beschreiben. Das ist auch zutreffend, wenn einzelne Anwendungen andere Parameter
und Funktionalitaten besitzen. Eine allgemeine Client-Server Architektur trifft z.B. auf viele
Anwendungen zu. Solch eine Architektur enthalt keine konkreten Details tiber das Innenleben
der Komponenten und deren Funktionsweisen. Es ist nur bekannt, dass es zwei Komponenten
gibt, die miteinander kommunizieren. Die Architektur muss die Evolution der Anwendung
unterstiitzen, um bei gednderten Anforderungen reagieren zu kénnen. [26]

Bertolino u.a. [11] beschreiben in ihrer Arbeit eine Softwarearchitektur (SA) ebenfalls als eine
High-Level Struktur des Software-Systems. Die SA hat das Ziel die Komplexitit der Kompo-
nenten zu managen und die Wiederverwendbarkeit zu verbessern. In den 90er Jahren war die
Hauptaufgabe der SA die Komponenten, deren Verbindungen und das Systemverhalten zu
beschreiben. Mit der Zeit wurden die Anforderungen an die Architektur immer gréfler. Die

individuell relevanten Designentscheidungen wurden ein Teil der SA. [11]

Durch diese erweiterte Beschreibung stellt sich die Frage, was unter Architektur und De-
sign zu verstehen ist. Nach Jansen und Bosch [52] basiert eine Architektur auf zahlreichen

Designentscheidungen. Ihre Definition fiir Designentscheidungen ist folgende:

»A description of the set of architectural additions, subtractions and modifications
to the software architecture, the rationale, and the design rules, design constraints
and additional requirements that (partially) realize one or more requirements on a

given architecture.” [52]

Diese Definition ist rekursiv, da sie einerseits aussagt, dass eine Architektur aus zahlreichen De-
signentscheidungen besteht und Designentscheidungen wiederum die Architektur verfeinern.
Bei dieser Definition besteht das Problem, dass klar sein muss, was die Architektur ist. Die Basis
Architektur, die durch erste Designentscheidungen verfeinert wird, kann als reine Aufteilung
in Komponenten und deren Kommunikation verstanden werden. Die Designentscheidungen

fiillen nach und nach das Innenleben der Komponenten und verfeinern diese dadurch.

Martin [58] hat eine sehr passende Beschreibung von Architektur, mit einer Aufteilung in

verschiedene Ebenen aufgestellt. Die hochste und grobste Ebene bei einer Architektur sind die
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Architekturpattern, welche die Gesamtstrukturen der Anwendung beschreiben. Dies kann z.B.
eine 3-Schichten Architektur sein. Dieses grobe Muster ist den meisten Entwicklern gelaufig,
beinhaltet aber keine Aussagen liber genauere Strukturen und trifft auf eine Vielzahl von
Anwendungen zu. Eine Ebene tiefer befinden sich anwendungsspezifische Architektureigen-
schaften. Dies konnen Subsysteme und weitere gegebenen Eigenschaften sein, von denen die
Anwendung abhangig ist und bei der Umsetzung zwingend beriicksichtigt werden miissen.
Ein Einfluss auf diese Eigenschaften ist haufig nicht moglich. In der néchsten Ebene befindet
sich die konkrete Aufteilung in Komponenten und deren Kommunikation. Entwurfsmuster
konnen sowohl die Aufteilung der Komponenten, wie auch deren Innenleben beschreiben. Aus
diesem Grund sind diese auf gleicher Ebene, wie die Komponenten und auch eine Ebene héher
wiederzufinden. Das Factory Entwurfsmusters macht z.B. Vorschlage zur genauen Objekterzeu-
gung. Statt dem Konstruktor, werden Objekte mithilfe einer Methode erzeugt. Dies ist auf der
Ebene der inneren Implementierung einer Klasse anzusehen. Das Adapter Pattern beschrankt
sich im Vergleich dazu auf Empfehlungen fiir eine Komponente. Die einzelnen Stufen sind in

Abbildung 2.1 nochmals visuell dargestellt.

Die zuletzt vorgestellte Beschreibung von Martin passt am besten fiir die Thematik, im Bezug
auf diese Arbeit. Sie beschreibt die Architektur mit der Moglichkeit sie in unterschiedlicher
Granularitat zu betrachten. Zusammengefasst beschreibt eine SA sowohl die allgemeine Struk-
tur im Rahmen eines allgemeinen Musters, sowie bei genauerer Betrachtung der einzelnen

Bestandteile immer mehr Feinheiten.

feine
Entwurfmuster

z.B. Factory-Pattern

Mehr Details

grobe
Entwurfsmuster

z.B. Adapter-Pattern

Komponenten

und Kommunikation dieser

Architektureigenschaften

7 B gegebene Systemlandschaft, abhangige 3 Anwendungen

Architekturmuster

z.B. 3-Schichten-Architektur, Blackboard-Pattern

Grob, allgemeine
Struktur

Abbildung 2.1: Architektur Details
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2.2 Relevanz von Softwarearchitekturen

Dieser Abschnitt soll feststellen, wie relevant eine Architektur fiir eine Anwendung ist und
ob es durchaus zu akzeptablen Losungen kommen kann, wenn keine Architekturdebatten
stattfinden. Auflerdem wird untersucht, ob dies bei jeder Art von Anwendung gleichbedeutend
der Fall ist.

2.2.1 Softwarelebenszyklen

Unter einer Architekturdebatte ist eine Diskussion des gesamten Teams iiber die technische
Realisierung zu verstehen. Diese sollen gemeinsam Entscheidungen treffen, die die Weiterent-
wicklung der Anwendung betreffen.

Um festzustellen, ob eine ausgekliigelte Architekturdebatte wichtig ist, muss der geplante
Lebenszyklus der Anwendung bekannt sein. Anhand des Lebenszyklus kann erkannt werden,
ob nichtfunktionale Eigenschaften, wie Wartbarkeit und Erweiterbarkeit unterstiitzt werden
missen. Bei einer langlebigen Anwendung, dessen Ablésedatum nicht klar ist, ist es besonders
wichtig diese Eigenschaften langfristig zu unterstiitzen. Im Gegensatz dazu ist es nicht not-
wendig, Zeit und Energie in die Architekturentwicklung einer sehr kurzlebigen Anwendung
zu investieren. Ein Beispiel dafiir ist eine Gewinnspielanwendung die nur fiir einen konkreten
Zeitraum entwickelt und anschlieflend nicht wiederverwendet wird. Dieser Zeitraum sollte
eine Spanne von ein paar Wochen oder Monaten nicht iiberschreiten. Ein weiteres Beispiel
ist eine Anwendung die nur dafiir gemacht wurde, um Daten von einem alten System in ein
neues zu iibertragen. Dieses Tool ist nur fiir eine sehr kurzzeitige Nutzung vorgesehen. Neben
der Unterstiitzung der nichtfunktionalen Eigenschaften und Qualitatsziele, erméglicht eine
Architektur eine einfachere Aufteilung der Aufgaben auf verschiedene Teams und Komponen-
ten [63]. Dadurch kann die Architektur gleichzeitig als zentrales Mittel zur Kommunikation
dienen.

Fir Firmen die hauptséchlich ein Produkt entwickeln und vermarkten ist es besonders wichtig,
dass dieses auf Dauer wartbar bleibt. Bei starken Problemen geht die Firma im schlimmsten
Fall insolvent, da sich ihr Produkt nicht kostendeckend weiterentwickeln lasst. Bei Firmen, die
auf Projektbasis arbeiten, ist dieses Problem geringer. Diese haben nicht ihr gesamtes Kapital
und Wissen in ein Produkt gesteckt. Ein gewisses Risiko besteht fiir das Unternehmen und
dessen Kunden allerdings ebenfalls. Dieses Risiko unterscheidet sich sehr, je nach Gré3e und
Laufzeit des Projektes. Neben dem finanziellen Schaden, beschéadigen scheiternde Projekte den

Ruf des Unternehmens und schrecken potentielle Neukunden ab. [19]
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Ein weiterer Punkt bei einer langlebigen Anwendung ist, dass wihrend dessen Lebensdauer
neue Entwickler hinzu kommen und alte gehen. Die Architektur muss durch neue Personen
verstanden werden konnen. Hierbei konnen klare Strukturen helfen, die sich nach bekannten
Mustern orientieren. Besonders wichtig wird dies, wenn die urspriinglichen Entwickler nicht

mehr erreichbar sind, um offene Fragen zu beantworten.

2.2.2 Architekturdebatten

Eine gute Architektur sollte mithilfe des gesamten Entwicklungsteams debattiert, erarbeitet
und kontinuierlich verbessert werden. Eine Entwicklung abseits des Teams fiithrt haufig zu
einer Spaltung des Teams und einer geringen Beachtung der geplanten Architektur [80]. Die
Debatten sollten so gestaltet werden, dass alle beteiligten Personen ein Mitspracherecht haben.
Dabei kénnen unter anderem im Folgenden beschriebene Fehler bei der Durchfithrung von
Debatten gemacht werden. Der Einfluss von traditionelle Methoden bewirkt, dass unter einer
Architekturentwicklung meist eine rein initiale Planung verstanden wird. Dieses Big-Up-Front
Design stellt keine besonders erfolgversprechende Losung dar. Viele der agilen Werte, wie
die Méglichkeit schnell auf Anderungen reagieren zu kénnen, gehen verloren. Um trotzdem
auf Anderungen reagieren zu kénnen, werden zuvor getroffene Entscheidungen ignoriert.
Das Vorabdesign wird haufig durch Personen, die nicht an der eigentlichen Entwicklung
beteiligt sind, entworfen [80]. Durch diese unterschiedlichen Zustandigkeiten und Phasen bei
Planung und Entwicklung, entsteht eine Spaltung des Teams. Das genaue Gegenteil davon
ist, dass keine Debatten und keine Planung stattfindet. Um die Anwendung lauffahig zu
halten wird nachtraglich durch Refaktorisierungen ausgebessert. Das Refaktorisieren geschieht
dabei ebenfalls hiufig in alleiniger Arbeit der Entwickler. Debatten in denen Anderungen
besprochen und diskutiert werden, finden nicht statt. Der Erfolg der Anderungen und des
gesamten Projektes hiangt dann sehr von der Erfahrung des einzelnen Entwicklers ab. Dies ist
hauptsachlich der Fall, weil in den Vorgehensmodellen keine Architekturdebatten vorgesehen
sind (siehe Kapitel 2.4). Refaktorisieren ist ein wichtiger und sehr hilfreicher Bestandteil der
agilen Methoden [54, 75]. Dieser sollte auch fir die Architektur durchgefithrt werden und
ist auch in Projekten mit Architekturdebatten nicht wegzudenken. Eine Architektur allein
durch Refaktorisieren zu erzeugen ist allerdings keine Losung, wie in Kapitel 2.4.2 genauer
beschrieben wird [9]'. Vorschlége zur Durchfiihrung einer konkreten Debatte werden in Kapitel

4 beschrieben.

!weitere Informationen und Beispiele, siehe Ausarbeitung des Grundprojekts: http://users.
informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master14-15-gsm/fausten/
bericht.pdf, Abgerufen: 15.08.2016


http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master14-15-gsm/fausten/bericht.pdf
http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master14-15-gsm/fausten/bericht.pdf
http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master14-15-gsm/fausten/bericht.pdf
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2.2.3 Accidental Architecture

Der Begriff Accidental Architecture wurde bereits im Jahr 2006 von Booch [12] eingefiihrt. Jede
Anwendung besitzt eine Architektur. Allerdings sind viele davon eher zufallig entstanden.
Booch unterscheidet dabei zwischen einer absichtlich (engl. intentional) und einer zufallig (engl.
accidental) entwickelten Architektur. Eine absichtliche Architektur wird zuvor identifiziert und
erst anschliefend implementiert. Die zufallige Architektur entwickelt sich aus individuellen
Designentscheidungen wiahrend der Entwicklung. Laut seiner Kenntnis sind die zufilligen
Architekturen nicht zwingend schlecht, miissen aber sobald diese eingefithrt werden bekannt
gegeben werden. Nur so konnen diese im System verbleiben. Dadurch kénnen zufilligen
Architekturen, wenn diese mit der Zeit verbessert werden, zu beabsichtigten Architekturen
werden. [12]

Zufillige Architekturen kénnen auch als Spaghetti-Architekturen bezeichnet werden. Es exis-
tieren keine bewussten Strukturen, dadurch kann es z.B. passieren, dass viele Abhangigkeiten
geschaffen werden. Dies macht Anderungen sehr mithselig. Durch verschiedene Entwickler, mit
einem unterschiedlichem Wissensstand und unterschiedlichen Programmierstilen, werden vie-
le verschiedene Stile in einer Anwendung gemixt. Nicht jede zufillig entstandene Architektur
kann zu einer beabsichtigen Architektur wachsen. Dies ist unter anderem stark von der Grofie
der Anwendung abhangig. Die Verbesserungen werden durch die Refaktorisierungs-Technik
durchgefiihrt. Weshalb dies nicht in jedem Fall eine zufriedenstellende Losung ist, wird in
Kapitel 2.4.2 beschrieben.

Unterschiedliche Stile, tiberfliissige Abhéngigkeiten und weitere Eigenschaften konnen als tech-
nische Schulden bezeichnet werden. Dieser Begriff und dessen Ursachen werden im néchsten

Abschnitt erlautert.

2.3 Technische Schulden und Architekturerosion

Eine genaue Definition von Technische Schulden ist nicht eindeutig festgelegt. Brown u.a. [14]
beschreiben diese als Abstand zwischen dem aktuellem Stand der Entwicklung und einem
hypothetisch idealem Stand des Systems. Die Schulden kénnen z.B. sogenannte Code Smells
sein, welche durch schlechte Implementierungen, wie z.B. einer Codeduplikation entstehen. Ein
weiterer Punkt sind Design und Architekturschulden, die durch uneinheitliche Paketstrukturen
oder z.B. Abweichungen von der geplanten Architektur entstehen. Nicht vorhandene Tests,

sowie unzureichende Dokumentationen gehoren ebenfalls zu den Schulden. [54]
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Technische Schulden entstehen, wenn falsche oder suboptimale technische Entscheidungen
getroffen werden. Fiir die Kunden und das Management sind die Schulden weitestgehend
unsichtbar [14]. In den meisten Fillen sind diese nur im Code ersichtlich. Der Begriff wur-
de bereits 1992 durch Cunningham [27] eingefithrt. Wahrend der Entwicklung kénnen die
Entscheidungen zu einer einfacheren und schnelleren Losung fithren, bewirken zu einem
spateren Zeitpunkt aber einen héheren Aufwand bei Wartung und Weiterentwicklung, schreibt
Cunningham. Einzelne Schulden sind nicht problematisch, erst wenn sich diese anfangen zu
hiufen kénnen Probleme entstehen [14, 72]. In manchen Fallen werden Schulden beabsichtigt
aufgenommen, z.B. um neue Technologien (Frameworks, u.s.w.) auszutesten. [54]

Ein hoherer Aufwand bedeutet, dass mehr Zeit benétigt wird. Dies verursacht direkte zusétzli-
che Kosten. Gartner hat die weltweiten Kosten fiir technische Schulden im Jahr 2010 auf 500
Milliarden US-Dollar, mit steigender Tendenz fiir die Zukunft (Verdopplung bis 2015), geschétzt
[76]. Zum Zeitpunkt dieser Arbeit konnte leider nicht auf die aktuellen Zahlen zugegriffen
werden.

Aus einer Menge von technischen Schulden entsteht schnell eine Architekturerosion.

2.3.1 Architekturerosion

Architekturerosion kann als Liicke zwischen der entwickelten Architektur und der geplanten
Architektur betrachtet werden [29, 72, 75]. Dieser Architekturmissstand wird haufig auch als
Architektur Fdulnis oder Architektur Verfall bezeichnet. Eine Architekturerosion entsteht im
Laufe der Zeit mit der andauernden Aufnahme von neuen technischen Schulden. Es entsteht
schnell ein unmanagebarer Monolith. Die Erosion hat negative Auswirkungen auf die Wart-
barkeit, Erweiterbarkeit und Wiederverwendbarkeit. [75]

Technische Schulden werden z.B. bewusst aufgenommen, um zum Zeitpunkt der Entwicklung,
schneller Losungen zu erreichen. Die Erosion wird auch erhéht, wenn sich die Anforderungen
gedndert haben und diese Anderungen in die Anwendung iibernommen werden, die geplanten
Architektur allerdings nicht aktualisiert wird. Dies gilt sowohl fiir neue Funktionalitaten, wie
auch neue Anspriiche, z.B. an die Performance. Wenn diese Anderungen nicht im Einklang
mit der geplanten Architektur stehen, weichen die Soll- und Ist-Architektur immer weiter
voneinander ab. [10]

Ein weiterer Grund fiir die Entstehung einer Erosion ist, dass Entwickler die zugrundeliegen-
den Architekturentscheidungen nicht vollstdndig nachvollziehen konnten. Dadurch werden
Anderungen vorgenommen, die den Entscheidungen und deren Qualititszielen im Weg stehen.
(23]
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Wartbarkeit Wartung und Erweiterung
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Abbildung 2.2: Architekturerosion [55]

In Abbildung 2.2 ist zu sehen, dass die Wartbarkeit direkt mit einer guten Architektur in
Verbindung steht. Es ist moglich, dass die schlechte Qualitat von aufen, z.B. durch eine gute
Performance, nicht sichtbar ist. Das gesamte Geriist kann aber zusammenfallen, sobald Ande-
rungen durchgefithrt werden. [72]

Die dunkelblauen und roten Pfeile stellen die Wartung und Weiterentwicklung dar. Wenn
dies ohne eine durchgehende Architekturerneuerung durchgefiihrt wird, verschlechtert sich
die Wartbarkeit und Erweiterbarkeit drastisch. Die Entwicklung neuer Features wird immer
schwieriger und benétigt erheblich mehr Zeit. Dies ist daran zu erkennen, dass die roten
Pfeile immer kiirzer werden und immer starker sinken. Immer weniger Features kénnen in
der gleichen Zeit realisiert werden. Die neuen Features verringern erneut die Wartbarkeit, da
zusitzliche Abhingigkeiten zu ihnen aufgebaut werden. [54, 72]

De Silva w.a. [72] haben durch Analysen von Fallstudien festgestellt, dass eine Erosion un-
vermeidbar ist. Dies liegt vor allem an der Komplexitat der Software und den verwendeten
Software-Engineering Praktiken. Ein Teil der Komplexitat entsteht durch die dauerhafte Not-
wendigkeit die Anwendung an die aktuellen Anforderungen anzupassen. Deswegen wird statt
nach einer vollstandigen Vermeidung von Erosion, nach einer Méglichkeit gesucht, diese zu

kontrollieren. Dadurch soll die Erosion auf einem akzeptablem Level gehalten werden.

Ab einem bestimmten Zeitpunkt der Entwicklung muss entschieden werden, ob die Anwen-
dung vollstindig neu entwickelt werden muss oder ob eine Refaktorisierung durchgefiihrt
werden sollte [27]. Eine regelmaflige Architekturerneuerung durch refaktorisieren kann dies

verhindern. Dies ist ebenfalls sinnvoll, wenn sich die Anwendung bereits auflerhalb des Berei-
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ches fiir eine gute Architektur befindet. [54]

Bei einer Neuentwicklung muss in vielen Fallen das alte System gleichzeitig weiterentwickelt
und gewartet werden, bis es durch das Neue ersetzt wird. Das neue System muss, wie auch
das Alte, durchgehend an die neuen Anforderungen angepasst werden. Dadurch entsteht trotz
guter Designentscheidungen héufig erneut der Wunsch nach einer erneuten Neukonstruktion.
(58]

Um eine Erosion feststellen zu kdnnen ist es notwendig dessen Symptome frith zu erkennen.
Kenntnisse iiber die Ursachen sind zusitzlich notwendig, um eine Erosion soweit wie moglich

von Beginn an zu verhindern.

2.3.2 Ursachen und Symptome

Lilienthal [54] konnte unterschiedliche Ursachen fiir die Entstehung von technischen Schulden
und einer damit verbundenen Architekturerosion identifizieren. Diese kommen héaufig in

Kombination vor:

Entwickler ohne Erfahrung in Architekturdesign Das Personen programmieren kénnen
heif3t nicht, dass diese ebenfalls Architekturen entwerfen konnen. Dieses Wissen muss
zusitzlich angeeignet werden. Mithilfe verschiedener Projekte muss zusatzlich prak-
tische Erfahrung gesammelt werden. Das Erlernen von theoretischen Konzepten und
Ideen spielt dabei ebenfalls eine wichtige Rolle. Dies kann z.B. in einem Studium mit den
passenden Fachern tiber Softwarearchitekturen und Mustern geschehen. Die praktischen
Erfahrungen und das Hintergrundwissen aus der Theorie ermoglichen es erfolgreich
Architekturen zu entwickeln. Haufig sind allerdings gerade altere Entwickler Querein-

steiger, die sich vieles selber beigebracht haben. [54]

Erosion steigt unbemerkt Die Erosion kann unbemerkt steigen, wenn bei der Implemen-
tierung von den Vorgaben abgewichen wird. Dies kann bewusst, wie auch unbewusst
geschehen. Es wird teilweise bewusst von zuvor getroffenen Entscheidungen abgewi-
chen, weil erkannt wurde, dass diese die Anforderungen nicht erfiillen. Anderungen
werden nur vereinzelt durchgefithrt und nicht auf die gesamte Architektur iibertragen.
In einigen Fillen werden ohne einen vorherigen Entwurf Losungen umgesetzt. Dies
geschieht meist um Zeit einzusparen. Durch diese Art von Entwicklung erodiert die

Architektur langsam, ohne dass dies direkt bemerkt wird.

Komplexitat und Grofle Eine Anwendung kann fachlich und technisch komplex sein. Dies

erschwert das vollstindige Verstidndnis. Aulerdem sind aktuelle Softwaresysteme meist
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zu grofl um die gesamte Softwarearchitektur im Blick behalten zu kénnen. Eine hiufig
fehlende aktuelle Dokumentation der Architektur erhoht die Komplexitit zusatzlich
[72]. Ein weiterer Grund ist, dass eine Verfolgung der Designentscheidungen schwierig
ist. Viele dieser Entscheidungen sind schwer, bis unméglich in dem reinen Quellcode
ersichtlich [29]. Dadurch kann es vorkommen, dass bereits vorhandene Funktionalitdten
mithilfe eines anderen Konzeptes erneut entwickelt werden. In der Anwendung entstehen
dadurch verschiedene Strukturen, mit ahnlichen Funktionalitaten. Das Nachvollziehen

dieser Strukturen wird zu einem spaterem Zeitpunkt immer schwieriger.

Unverstandnis des Kunden fiir Individualsoftwareentwicklung Der Kunde sieht meist
keinen Vorteil in einer guten Architektur. Fiir ihn ist durch eine Verbesserung haufig
kein Unterschied erkennbar [83]. Die Entwickler arbeiten unter Zeitdruck, wenn in
dem Projekt feste Zeitbegrenzungen vorgegeben sind und keine Zeit fiir Reparaturen
zur Verfigung gestellt wird. Statt einer ausgearbeiteten Architektur wird deshalb eine
schnellere Losung implementiert. [75]

Eine Architektur kann zu einem spiterem Zeitpunkt auch aus Kundensicht wertvoll
sein, diese ermoglicht es eine Wartung und Weiterentwicklung in akzeptabler Zeit

durchzufiihren. Dies erspart dem Kunden Folgekosten. [83]

Die Symptome einer Architekturerosion sind meist gleichzeitig dessen Folgen. Im Rahmen einer
Untersuchung des US Air Force Software Technology Support Centre wurde die Entwicklung
zweier Teams verglichen. Beide Teams mussten an der gleichen Software entwickeln. Der
Unterschied war, dass das eine Team eine erodierte Version der Anwendung als Grundlage
hatte und das andere eine nicht erodierte Version. Im direkten Vergleich wurde festgestellt,
dass das Team mit der erodierten Version doppelt so lange fiir die Entwicklung von Features

benoétigte und bis zu einem achtfachen an Fehlern produzierte. [28]

Die Arbeiten von Martin [58] und Lilienthal [54] haben diese Symptome in finf Kategorien
unterteilt: Starrheit, Zerbrechlichkeit, Unbeweglichkeit, Zéhigkeit und Hacks. Die Starrheit
gegeniiber Anderungen bedeutet, dass eigentlich kleine Anderungen viel Zeit in Anspruch
nehmen. Dies kann unter anderem von vielen tiberfliissigen Abhéngigkeiten und duplizierten
Codestellen kommen, welche ebenfalls angepasst werden miissen. Ein zweiter Hinweis ist
die Zerbrechlichkeit. Diese beschreibt das Auftreten von Fehlern an Stellen, welche eigentlich
unabhingig von der Anderung sein sollten. Das Beheben der neuen Fehler, kann zu weiteren
Fehlern fithren. Probleme dieser Art konnen z.B. durch eine Verletzung der Schichten ausge-
16st werden. Um eine Unbeweglichkeit handelt es sich, wenn es Stellen gibt die ein dhnliches

Problem bereits 10sen, diese aber nicht wiederverwendet werden konnen. Die vorhandenen

14



2 Analyse

Losungen sind so fest in das System integriert, welches eine Verallgemeinerung zu komplex
und fehleranfillig machen wiirde. Eventuell wiirde eine erfolgreiche Verwendung ebenfalls
die Schichten verletzen, dies weist auf eine fehlerhafte Aufteilung der Schichten hin. Eine
Verschiebung der entsprechenden Methoden kann deshalb sinnvoll sein. Die Zdhigkeit gegen-
iber Anderungen ist ein weiteres Symptom. Fiir Anderungen gibt es immer unterschiedliche
Losungen. Anderungen, welche dabei das Design zerstoren, werden als Hacks bezeichnet.
Wenn diese Hacks einfacher zu realisieren sind als die designerhaltenden Losungen, ist die
Anwendung z&h. [54, 58]

Ein starkes Auftreten dieser Symptome ist meist ein Hinweis dafiir, dass die Architektur

erneuert werden muss.

2.3.3 Architectural Smells

Fiir die zuvor beschriebenen Effekte auf die Entwicklung ist es moglich konkrete Griinde in der
Implementierung zu finden. Diese konnen durch sogenannte Architectural Smells verursacht
werden. Diese sind dhnlich zu den bekannten Code Smells. Stal [73] hat eine Liste mit ihm
bekannten Architectural Smells ausgearbeitet. Da diese Liste sehr viele Moglichkeiten fiir
Architectural Smells beinhaltet, wird hier nur eine gekiirzte Auswahl in folgender Auflistung

prasentiert.

Duplizierte Designartefakte Verschiedene Komponenten haben die gleichen Verantwort-

lichkeiten.

Komplexe Architektur Verursacht z.B. durch tiberfliissige Abstraktionen oder ausdruckslose

Namensgebungen.

Uberfliissige Individuallosungen Statt auf bewihrte Losungen und vorhandene Musters

zu setzen, werden eigenstandige Individuallosungen eingesetzt.

Zu generisches Design Zu viel Abstraktion und Generalisierung verringern die Wartbarkeit
und das einfache Verstandnis. Es sollten nur so wenige generische Losungen eingesetzt

werden, wie notwendig. Die Architektur sollte so genau wie moglich definiert sein.

Asymmetrische Strukturen Identische/dhnliche Probleme sollten immer durch die gleichen

Muster gelost werden und nicht durch unterschiedliche Losungen realisiert werden.

Zyklische Abhangigkeiten Die Testbarkeit, Modifizierbarkeit und Aussagekraft wird ver-
ringert. Zum Modifizieren und Testen missen meist alle Komponenten in der Reihe der

Abhingigkeiten angepasst werden.
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Unnétige und implizite Abhingigkeiten Um die Komplexitit gering zu halten sollte die
Anzahl der Abhangigkeiten moglichst gering gehalten werden. Das Hinzufiigen von
impliziten Abhéngigkeiten sollte vermieden werden. Diese sind nicht in der entwickelten
Architektur vorgesehen und werden hiufig den anderen Entwicklern nicht mitgeteilt.
Ersichtlich sind sie nur durch den Code. Dies kann bei Anderungen schnell die Lauffihig-
keit der Anwendung beeinflussen. Ein Beispiel hierzu ist die Verwendung von globalen

Variablen an unterschiedlichen Stellen.

Diese Liste stellt nur einen Ausschnitt moglicher Smells vor und ldsst sich nahezu endlos
verlangern. Die Smells miissen durch Analysen und Reviews gefunden und per Refaktorisierung

(siehe Kapitel 2.4.2) beseitigt werden.

2.4 Architekturentwicklung in agilen Vorgehensmodellen

In diesem Abschnitt wird untersucht welche Aussagen das agile Manifesto und Vorgehen
wie Scrum zur Architekturentwicklung machen. Ziel ist es herauszufinden inwiefern eine
Architekturentwicklung bereits vorhanden ist oder wie diese erfolgreich integriert werden
kann.

Anhinger der agilen Methoden sind haufig davon tiberzeugt, dass eine vorherige Architektur-
planung und Evaluierung zu viel Zeit benétigt und keinen auslieferbaren Mehrwert fiir den
Kunden bietet. Befirworter Architektur-zentrierter Methoden sind andererseits iberzeugt,
dass mit agilen Methoden nur kleine Anwendungen realisierbar sind. [1, 4, 53]

Wenn keine explizite Architektur entwickelt wird, entsteht eine zufillige und unstrukturierte
Accidential Architecture [12].

Keine dieser beiden Ansichten stellt eine zufriedenstellende Aussage dar. Es muss eine Losung
erarbeitet werden, um die agile Entwicklung und die Architekturentwicklung erfolgreich in
einem Verfahren zu vereinen. Dazu werden in diesem Abschnitt Aussagen und Hilfestellungen

aus den vorhandenen Vorgehen analysiert.

Traditionelle Methoden sehen es vor, vor Beginn der Entwicklung ein vollstdndiges Design zu
entwickeln. Die Architekturentwicklung findet in einer separaten Phase, unabhéngig von der
Entwicklung statt. Diese vollumfingliche Vorabplanung ist in dem agilen Denken vollstindig
abgeschafft. Das Entwerfen ist nicht explizit eingeplant. Bereits im Jahr 1968 hat Peter Naur
auf einer der ersten Konferenzen zur Software Engineering (NATO Software Engineering Con-
ference) gesagt, dass es keine bedeutenden Unterschiede im Vorgehen zwischen dem Designen

und dem Implementieren gibt.
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»In fact, there is no essential difference between design and production, since even
the production will include decisions which will influence the performance of the

software system, and thus properly belong in the design phase.” [62]

Dies bedeutet, dass die Anwendung und die Architektur eigentlich gemeinsam entwickelt
werden miissten und immer ein fester Bestandteil sein sollten. Das regelméfiige Feedback muss

ebenfalls fiir eine gesteuerte Entwicklung der Architektur eingesetzt werden.

Dieser Abschnitt betrachtet Aussagen und Vorschlage, die das Agile Manifesto [43] und das
Framework Scrum beinhalten. Es soll herausgefunden werden, ob es bereits einen Rahmen fiir
Architekturdebatten gibt.

2.4.1 Agile Manifesto und das Framework Scrum

Unter einer Architekturentwicklung verstehen viele Entwickler ein grof3es Vorabdesign (Big
Up-Front Design - BUFD) [1, 63, 85]. Dieses wiirde allerdings Prinzipien, wie YAGNI - You
Ain’t Gonna Need It widersprechen [53]. Deshalb wird haufig das Entwerfen, Evaluieren und
Dokumentieren von Architekturen vernachlassigt. Architektur-zentrierte Ansitze werden
haufig von Anhéngern der agilen Vorgehen als Teil der traditionellen, Plan getriebenen Ent-
wicklungsvorgehen angesehen. Begriindet wird dies unter anderem dadurch, dass dies keine
auslieferbaren Vorteile fiir den Kunden generiert. Gerade fiir grofie Softwareanwendungen ist
es wichtig entsprechende Praktiken zu befolgen. Es wird meist davon ausgegangen, dass alle

Designfragen durch Refaktorisierungen (siehe Abschnitt 2.4.2) gelost werden konnen. [4]

Dieser Abschnitt soll darstellen, was dass agile Manifesto fiir Aussagen dartiiber trifft. Neben

dem Scrum Framework werden im Folgenden weitere Entwicklungsvorgehen untersucht.

Agile Manifesto

Das Agile Manifesto macht keine konkreten Aussagen zur Architekturentwicklung. Wie im
Grundprojekt” bereits festgestellt wurde widersprechen sich einige Punkte eher. Deshalb muss
ein Gleichgewicht zwischen diesen gefunden werden. Aussagen, wie z.B. moglichst einfaches
Design, durchgehende Beachtung von technischer Exzellenz und gutem Design fordern die

Agilitat, werden hiufig so verstanden, dass keine Debatten notwendig sind. [43]

*http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master14-15-
gsm/fausten/bericht.pdf, Abgerufen: 19.11.2016
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Dies gilt ebenfalls fiir die Dokumentation einer Architektur. Diese wird gerne vernachlassigt.
Der aktuelle Stand der Architektur ist dadurch hiufig unbekannt. [37]

Scrum

Das Entwicklungsvorgehen Scrum setzt die Prinzipien des agilen Manifesto um. Es ist das am
weitesten verbreitete agile Vorgehensmodell. 58% aller agilen Projekten werden mit Scrum

durchgefiihrt. Weitere 10% setzten eine Mischung aus Scrum und XP ein. Insgesamt wird

1% DSDM/Atern % XP

1
<1% Agile Unified Process (AgileUP)
‘\ / ya 2% | Don’'t Know

3% Iterative Development ————

Agile
Methodologies Used

When asked what agile methodology
is followed most closely, nearly 70% of
respondents practice Scrum (58%) or

scrum Scrum/XP hybrid (109%)

8
Custom Hybrid ——/

(multiple
methodologies)

10. —

Scrum/XpP
Hybrid

Abbildung 2.3: Verbreitung einzelner agiler Vorgehen [81]

zusammengefasst in circa 70% der Projekte Scrum eingesetzt. Die Verbreitung der Methoden
ist in Abbildung 2.3 zu sehen. [81] Aufgrund der starken praktischen Prisens steht dieses

Vorgehen im Fokus dieser Arbeit.

Die technische Entwicklung einer Architektur wird auch in einem konkreten Vorgehen wie
Scrum wenig beachtet. In Abbildung 2.4 ist der Scrum Zyklus dargestellt. Bei genauer Betrach-
tung ist zu erkennen, dass Scrum rein Feature-basiert ist. Dies ist auch daran gut festzustellen,
dass jede Story mit einem Ziel fiir den Benutzer geschrieben ist. Details zur Umsetzung werden

bewusst ausgelassen.
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Abbildung 2.4: Scrum Zyklus [16]

Im Scrum Guide [71] ist vorgesehen, dass im zweiten Abschnitt des Sprint Plannings besprochen
wird, wie die Arbeit erledigt wird. Dazu gehort ebenfalls ein Systementwurf: ,,Das Entwick-
lungsteam beginnt normalerweise mit dem Systementwurf [...]“ [71]. Dieser kann bereits eine
Basisarchitektur fiir den folgenden Sprint darstellen. In der Praxis ist dieser Abschnitt sehr
unterschiedlich umgesetzt, wie in einem anschlieBendem Beispiel zu erkennen ist. Haufig wer-
den die Stories hier in kleinere Teilaufgaben unterteilt. Dabei kann es sich auch um technische
Aufgaben handeln. Ein Scrum Projekt kann aber auch vollstindig ohne technische Debatten
durchgefiihrt werden. Dies ist vor allem der Fall, wenn bereits eine Basisarchitektur vorhanden
ist. Diese kann z.B. von einem bereits vorhandenem System stammen. Weitere technische
Debatten sind nicht vorgesehen. Alle Themen, die die konkrete Realisierung betreffen, werden

nicht exakt geplant und nicht im Nachhinein nochmals iiberprift.

Ebenso ist dies personell, im Rahmen eines expliziten Softwarearchitekten nicht vorgesehen:
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“Scrum kennt keine weiteren Unterteilungen innerhalb des Entwicklungsteams,

e

ungeachtet von bestimmten zu adressierenden Domdnen, wie ,, Test“ oder ,,Analyse”.
[71]
Andererseits sagt der Scrum Guide: ,Individuelle Mitglieder des Entwicklungsteams kénnen
zwar spezialisierte Fihigkeiten oder Spezialgebiete haben, aber die Rechenschaftspflicht obliegt
dem Team als Ganzem.” [71]. Dadurch wird es trotzdem mdoglich solch eine Rolle einzufiithren.
Diese Person darf keine anderen Rechte und Pflichten als die anderen Entwickler haben. Kann
aber als beratende Person und als Leiter von Architekturdebatten eingefiithrt werden (siehe

Kapitel 4.6).

Der Guide macht ebenfalls keinerlei Aussagen zu einer Dokumentation der Architektur. Da-
durch wird der Ist-Zustand meist nur durch den Sourcecode beschrieben. Dies ist problematisch,
weil viele Strukturen und Muster nicht direkt im Quellcode ersichtlich sind. Viele Architek-
tureigenschaften werden z.B. nur durch die Kommunikation der einzelnen Komponenten
dargestellt. Einen Uberblick dabei zu behalten ist sehr schwer. Eine eindeutige Erkennung,
der Komponenten ist ebenfalls, je nach Programmiersprache, nicht eindeutig méglich. Bei der
Sprach PHP ist z.B. durch die dynamische Typisierung erst zur Laufzeit erkennbar, welche
Objekte in eine Methode eingereicht werden. Das Gegenteil zu keiner Dokumentation ist eine
sehr lange, komplexe Dokumentation. Diese ist ebenfalls nicht wiinschenswert. Moglichkeiten
zur Erstellung einer leichtgewichtigen Dokumentation werden in Kapitel 4.7 vorgestellt. Scrum
sieht alleine vor, dass eine Architektur durch regelmaflige miindliche Kommunikation und

Refaktorisierungen entsteht.

Das Fraunhofer-Institut fiir Experimentelles Software Engineering in Kaiserslautern hat in einer
Untersuchung mithilfe des Standard Scrum festgestellt, dass diese zweite Phase zum Entwerfen
nicht ausreicht. Das Forschungsteam bestand aus drei Wissenschaftlern und drei erfahrenen
Entwicklern. Zu Forschungszwecken wurde eine Anwendung entwickelt. Im Laufe der Zeit
dauerten neue Stories und Features erheblich linger und erforderten komplexe Anderungen
an immer mehr unterschiedlichen Stellen im Code. Dies hatte aulerdem zur Folge, dass die
Aufwandsschiatzungen immer ungenauer wurden. [83] Diese Symptome kénnen, wie zuvor

beschrieben (Kapitel 2.3.2) der Architekturerosion zugeordnet werden.

Weitere Vorgehen

Neben Scrum existieren zahlreiche weitere agile Entwicklungsvorgehen. Im Rahmen dieses

Abschnittes werden Aussagen ausgewihlter, weiterer Vorgehen zusammengefasst vorgestellt.
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Nach Scrum und dem Scrum/XP Hybrid sind individuelle Hybride (8% Verbreitung), Scrumban
(7% Verbreitung) und Kanban (5% Verbreitung) am meisten in der Praxis im Einsatz. In diesem
Abschnitt werden aus Griinden der Verbreitung XP und Kanban genauer betrachtet. Extreme
Programming (XP) alleine hat nur eine Verbreitung von 1%, soll aber wegen der hiufigen

Kombination mit Scrum zusitzlich untersucht werden. [81]

Extreme Programming Bei Extreme Programming, bzw. XP ist ebenfalls der Ansatz des
moglichst einfachen Designs, wie bei Scrum, gewahlt worden. Dieses Vorgehen arbeitet auch
mit Feature-basierten Stories. Vorgaben, wie etwas umgesetzt werden soll, existieren deshalb
nicht. Der Entwurf der Anwendung soll durch haufige Refaktorisierungen erzeugt und verbes-
sert werden. [4]

Indem nach potenziell schlechten Codestellen gesucht wird, soll die Architektur durch ein
tagliches designen entstehen. Die Codestellen sollen, wenn notwendig ausgebessert werden.
Eine gute Architektur soll dadurch nicht durch einen geleiteten Prozess, sondern durch das
entwickelte System selbst entstehen. [20]

XP bevorzugt die direkte Kommunikation, statt der Kommunikation iiber Dokumente. Da-
durch wird eine vollstindige Dokumentation der Architektur vernachléssigt. Ebenfalls werden
Anforderungen an Stories meist nicht niedergeschrieben, sondern sind nur in den Képfen
der Entwickler vorhanden. Dies fiihrt schnell zu Missverstandnissen und macht es schwierig
Entscheidungen fiir die Umsetzung nachvollziehen zu kénnen. Besonders zutreffend ist dies

fiir Entwickler die nicht an der Umsetzung beteiligt waren. [77]

Zu den XP Prinzipien gehort es eine System Metaphor zu wahlen. Damit ist gemeint, dass
ein einfaches Design mit verschiedenen Qualitdtsanspriichen festgelegt wird. Es soll eine
Struktur gewahlt werden, die es neuen Personen erméglicht sich schnell ohne grofie Dokumente
einzuarbeiten. Aulerdem sollen einheitliche Namensgebungen fiir Klassen und Methoden
festgelegt werden. [84]

Dieses Prinzip ist allerdings nicht verpflichtend bei der Verwendung von XP. Haufig ist es

schwer eine einfache System Metaphor zu finden und wird deshalb gerne ausgelassen. [77]

Kanban Kanban ist darauf ausgelegt den Arbeitsprozess zu visualisieren, um ihn anschlie-
flend zu optimieren. Kanban macht ansonsten keine weiteren Vorgaben, die die Architek-
turentwicklung betreffen. Stattdessen ist dieses Vorgehen vollstindig auf eine schrittweise

Optimierung des Arbeitsprozesses ausgelegt.
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Weitere Bei weiterer Betrachtung anderer agiler Vorgehen ist festzustellen, dass diese eben-
falls wenig, bis keine Angaben zur Architektur machen. In den agilen Prozessen stehen die
Entwickler im Vordergrund. Dies entspricht dem Prinzip ,individuals and interactions over
processes and tools“ [43].

Die Architektur ist eher eine Nebenbetrachtung, die indirekt mit der entstehenden Software
wichst und dessen Qualitat durch Refaktorisierungen erreicht werden soll. Auf die Moglich-
keiten und Einschrankungen von Refaktorisierungen wird im néachsten Abschnitt genauer

eingegangen.

2.4.2 Refaktorisierung

Refaktorisierung (engl. refactoring) ist ein fester und wichtiger Bestandteil in den agilen Vorge-
hensmodellen. Es beschreibt die Anderung von Code, ohne dessen funktionales Verhalten nach
auflen zu andern. Es ist hilfreich um ein unkontrolliertes Wachsen der Anwendung und seiner
Architektur zu kontrollieren und zu korrigieren. Ein Wachstum entsteht durch ungeplante
Anderungen, wie z.B. geinderte Anforderungen, geinderte Infrastruktur, gefundene Bugs oder
fehlerhaft getroffene Entscheidungen. Durch die Anderungen wird die Anwendung an nicht
vorgesehenen Stellen erweitert. Solche Anderungen sind in den agilen Vorgehen vorgesehen
und stellen keine Ausnahme dar, sollten aber immer anschlieBende Refaktorisierungen zur
Folge haben. [73]

Um die entstehenden Probleme moglichst gering zu halten sollten Prinzipien, wie kein Vor-
ausplanen beachtet werden. Dies bedeutet, dass keine Vorhersagen fiir die Zukunft gemacht
werden sollten. Die Entwicklung sollte auf aktuellem Wissen beruhen und dadurch méglichst

simpel gehalten werden. Die agilen Prinzipien werden in Kapitel 4.4 genauer beschrieben.

Es ist allerdings wichtig, zwischen Code- und Architektur-Refaktorisierung zu unterscheiden.
Die Code-Refaktorisierung kann ebenfalls die Komplexitat verringern und die Wartbarkeit
erh6hen [73]. Um allerdings Eigenschaften, die die gesamte Skalierbarkeit, Performance, Test-
barkeit oder Robustheit betreffen zu beeinflussen, muss eine Architektur-Refaktorisierung
durchgefiihrt werden. Diese kann die unterschiedlichsten Ebenen der Anwendung einbeziehen.
Eine Architektur-Refaktorisierung kann ebenfalls fiir die Wartbarkeit und Erweiterbarkeit
notwendig sein. Code-Refaktorisierung betrifft z.B. das Optimieren oder Auslagern einzelner
Methoden und dem Korrigieren von Fehlern. Bei einer Refaktorisierung der Architektur miis-
sen meist breite Teile der Anwendung mit einbezogen werden. Dies kann sowohl mehrere
Komponenten, den Kontrollfluss, wie auch unterschiedliche Schichten betreffen. Buschmann

hat dies passenderweise folgendermaflen formuliert:
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“Refactoring isn’t limited to code detail but can range up to the larger scale of a

system’s software architecture.” [17]

Das kann zur Folge haben, dass wiahrend der Durchfithrung nicht direkt beteiligte Entwickler
blockiert werden. Es kommt dadurch nicht zu einem Stillstand der Entwicklung. Ein Fortschritt
des Projektes ist dabei aus Anwendersicht aber nicht festzustellen, da keine neuen Features
entwickelt werden. [9, 31]

Eine Architektur-Refaktorisierung beinhaltet im Normalfall eine Code-Refaktorisierung. Der
Kunde und das Management sehen keinen direkten Fortschritt, deshalb werden diese schnell
unzufrieden. Ein Grund dafiir kann ein falsches Verstédndnis, wie z.B. die Unterscheidung

zwischen Code- und Architektur-Refaktorisierung sein [73].

Ein bereits erwéhntes Problem ist, dass unter Architekturplanung und Architekturdebatten
hiufig ein grofles Vorabdesign verstanden wird. Dies ist nicht im Einklang mit den agilen
Werten und Prinzipien (z.B. Einfachheit und kleine Schritte). Da weder das Manifesto, noch
Beschreibungen der Vorgehen (z.B. Scrum Guide) dieses Thema behandeln, sind einige agile
Befiirworter davon tiberzeugt, dass ein alleiniges Refaktorisieren ausreicht, um eine akzeptable
Architektur zu entwickeln. [20, 63]

Die Praxis zeigt allerdings haufig das Gegenteil. Forscher und Nutzer der agilen Methoden
stehen dieser Einstellung ebenfalls sehr skeptisch gegentiber. Meyer sagt dazu: “refactored junk
is still junk® [60]. Refaktorisierung ist eine wichtige Technik der agilen Entwicklung, ersetzt

aber nicht ein vorheriges Designen. Diese Problematik hat Dijkstra bereits 1968 erkannt:

w~However, [ am convinced that the quality of the product can never be established
afterwards.” [62]

Diese frithe Erwahnung zeigt, dass dies eigentlich kein neues Problem ist und schon vor der
agilen Bewegung (circa 1990, [42]) ein Thema bei der Entwicklung war. Die erste Version des
Manifesto wurde zum Vergleich 2001 veroffentlicht. Im Rahmen der traditionellen Methoden
wurde viel Wert auf Architektur gelegt, welcher sich in den agilen Methoden verringert hat.

Beim Wasserfallmodell war die Entwurfsphase zum Planen der Architektur vorgesehen.

In der Praxis existieren viele Projekte bei denen es zu Problemen aufgrund von zu wenig Be-
achtung der Architektur gekommen ist. Im Rahmen einer Forschung haben Chen u.a. [20] eine
Umfrage mit 102 Personen durchgefiihrt, um deren Erfahrungen in Bezug auf reines Refaktori-
sieren ohne Debatten zu ermitteln. Bei der Auswahl der Teilnehmer wurde darauf geachtet, dass
diese bereits ausreichend Erfahrung mit der agilen und der Architektur-Entwicklung gesam-

melt haben. Auflerdem wurde darauf geachtet, dass die Personen nicht das gleiche Arbeitsfeld
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Abbildung 2.5: Architektur-Refaktorisierung [20]

haben. Aus insgesamt 13 Landern wurden Personen aus Firmen unterschiedlicher Gréfie aus-
gewdihlt. Thnen wurden hauptsichlich zwei Fragen gestellt. Durch diese sollte ermittelt werden,
ob die Personen Projekte erlebt hatten, in denen sich eine zufriedenstellende Architektur allein
durch Refaktorisierung entwickelt hat. Im zweiten Teil wurde die Fragestellung umgedreht und
nach Projekten gefragt, die nur durch Refaktorisierung keine zufriedenstellende Architektur
entwickelt hatten. In Abbildung 2.5 sind beiden Fragen und die Antworten nochmals visuell

dargestellt.

57,21% konnten erfolgreich von einem Projekt berichten in dem die Architektur nur durch
Refaktorisierung entstanden ist. Allerdings konnten auch 82,2% von Erfahrung aus einem
Projekt berichten in dem dies nicht der Fall war. Bei der kontextuellen Betrachtung der Fragen
konnte festgestellt werden, dass 59% der Befragten beide Fille erlebt haben. 23% konnten
von keinem erfolgreichem Fall berichten. 9% kannten nur Erfolgsfille. Das bedeutet, dass es
unter Umstédnden moglich ist eine erfolgreiche Architektur durch alleiniges Refaktorisieren
zu entwickeln. In mehr als 80% der Falle funktioniert dies allerdings nicht. Es wird ein hohes

Risiko eingegangen, welches die wenigsten Personen und Firmen eingehen méchten.

Insgesamt 23 Faktoren, die die Architekturentwicklung direkt, wie auch indirekt beeinflussen

konnen, haben sie identifizieren. Die Einflussfaktoren wurden in fiinf Kategorien unterteilt:
Projekt zB. Anzahl der Anderungen, Grofle, System Alter, [...]

Unternehmen z.B. Kultur, Management Unterstiitzung, [...]

Team z.B. Erfahrung, Grofle, Verteilung, |...]

Praktiken Continious Integration, Design Prinzipien, Sicherheitsnetz
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Bei einer genauen Betrachtung der Faktoren kann festgestellt werden, dass diese nur teilweise
durch die Entwickler selbst beeinflussbar sind. Der Bereich in dem sie den grofiten Einfluss
haben, sind die Praktiken. Aber auch hier muss dies vom Management und der Projektleitung
(oder anderen Verantwortlichen) unterstiitzt werden. Durch den Einsatz von Continious In-
tergration (CI) ist eine hohe Testabdeckung notwendig (empfohlen sind iiber 90%). Die hohe
Testabdeckung stellt das Sicherheitsnetz fiir die Entwickler dar. Wenn nach einer Anderung die
Tests nach wie vor erfolgreich durchlaufen, konnen sich die Entwickler einigermaflen sicher
sein, dass ihr Refaktorisierungsschritt keine neuen fachlichen Probleme verursacht hat. [20]
Eine genauere Untersuchung der Faktoren fiir die Refaktorisierung wird in dieser Arbeit nicht

durchgefiihrt.

2.5 Sozio-technische Kongruenz

Es existieren verschiedene Einflussfaktoren auf die Architekturentwicklung. Ein sehr grofier
Faktor ist das Entwicklungsteam. Das Team kann die Architektur sowohl positiv, wie auch
negativ beeinflussen.

Die Architektur ermdglicht es die Entwicklung in Teams aufzuteilen. Dadurch entstehen z.B.
Infrastruktur und Feature Teams. Die Hauptidee fiir die Sozio-technische Kongruenz (STC -
Socio-Technical Congruence) stammt bereits von 1968 von Conway [25] und wird als Conway’s
Law bezeichnet. Diese sagt aus, dass die Struktur einer entwickelten Anwendung meist die
Organisationsstruktur des Unternehmens abbildet. Wie im Namen zu erkennen ist, besteht
diese Thematik aus einer technischen und einer sozialen Komponente. Die soziale Komponente
betrachtetet die Organisation und die Individuen, die mit dem Entwicklungsprozess in Kontakt
stehen. Hierzu z&ahlt neben dem Entwicklerteam und dem gesamtem Unternehmen auch der
Kunde. Alle Gruppen koénnen einen Einfluss auf den Aufbau einer Anwendung haben. Die
technische Seite behandelt unter anderem die Entwicklungsaufgaben und Technologien. Diese

beiden Komponenten miissen fiir ein erfolgreiches Projekt im Einklang sein. [18]

Die STC kann als Untersuchung der Koordination und der damit verbundenen Kommunikation
betrachtet werden. Durch Untersuchungen dieser Art soll herausgefunden werden, wie die

Koordination der Teams verbessert werden kann. [69]

Konflikte werden verringert, wenn eine hohe STC besteht. Die Teams sind dadurch voneinander
unabhéngiger. Dies unterstiitzt die agile Arbeitsweise [63]. In der Theorie wird aulerdem

eine Steigerung der Produktivitat und der Qualitdt erwartet. Andererseits konnen aber auch
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erhohte Risiken und grofiere Kosten die Folgen sein [69]. Dies erfordert, dass eine gute Balance

zwischen den Vor- und Nachteilen gefunden wird.

2.6 Architekturerosion steuern

Damit die Architektur zu einer langlebigen Architektur wird, sollte die Entwicklung dauer-
haft iberwacht werden. Dazu muss herausgefunden werden, wie automatisiert eine Erosion
gefunden werden kann. Um die Erosion erkennen zu kénnen, muss der aktuelle Zustand
bekannt sein. Dies kann durch den Ansatz des automatisierten Reengineerings angegangen
werden. Ein Vergleich des Soll- und Ist-Zustandes soll eine mégliche Liicke zwischen ihnen
aufdecken. Allgemeine, nicht anwendungsspezifische Probleme kénnen zum Grof3teil bereits
durch allgemeine Metriken erkannt werden. Fir diese Erkennung ist die Ist-Architektur nicht
erforderlich. [75]

Ansatze zum Reengineering mit dem Ziel eine Architekturdokumentation zu erstellen und ein

Monitoring zu realisieren, werden in Kapitel 3 genauer vorgestellt.

Kapitel 4 diskutiert Moglichkeiten, um wahrend der Entwicklung die Architekturerosion
moglichst gering zu halten. Um eine Erosion von vorn herein gering zu halten ist es notwendig
einen Raum zur Diskussion iiber die Architektur zu schaffen. Dazu werden Ansatze fiir eine

Integration von technischen Architekturdebatten in agilen Prozessen diskutiert.

Sobald eine Erosion erkannt wurde, muss eine Refaktorisierung durchgefiihrt werden (siehe
Kapitel 2.4.2). Je spater eine notwendige Refaktorisierung erkannt wird, desto komplexer kann

diese werden.

2.7 Fazit

Die dargestellte Problematik der fehlenden Architekturdebatten und damit verbundenen Aus-
wirkungen macht deutlich, dass dies ein relevantes Problem innerhalb der agilen Entwicklung
ist. Es konnte festgestellt werden, dass zuerst ein gemeinsames Verstidndnis fiir Softwarearchi-
tekturen geschaffen werden muss. Dies ermoglicht eine gleiche Kommunikationsbasis fiir alle
Teammitglieder. Aulerdem muss vor Beginn eines Projekts geklart werden, wie relevant eine
Architektur fiir das konkrete Projekt ist.

Fir ein dauerhaft erfolgreiches Projekt, mit einer langlebigen Architektur, ist es wichtig die

Architektur zielgerichtet, mithilfe von Debatten zu entwickeln und dauerhaft zu verbessern.
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Wenn keine explizite Architektur vorhanden ist, kann es schnell zu unvorhersehbaren Proble-
men und einem Scheitern des Projektes kommen. Die mit der Zeit immer komplexer werdende
Erosion stellt ein hohes Risiko fiir ein Scheitern dar. Besonders die Weiterentwicklung und
Wartung einer Anwendung ist davon betroffen. Dies kann ernsthafte Folgen fiir die beteiligten
Unternehmen haben.

Vorhandene agile Vorgehen und das Manifesto machen keine konkreten Aussagen, wie eine Ar-
chitektur innerhalb des Prozesses entwickelt werden kann. Diese sind eher auf die Optimierung
der Arbeitsprozesse ausgelegt. Vorgaben, wie die konkrete Realisierung aussehen oder wie ein
Plan dafiir entwickelt werden kann, werden bewusst ausgelassen. Ein Rahmen fiir Verbesse-
rungen wird durch die agilen Prozesse angeboten, ohne deren Prinzipien zu widersprechen.
Refaktorisierungen sind ebenfalls bei Projekten mit Architekturdebatten zwingend erforderlich.
Nur so kann auf Anderungen reagiert und trotzdem eine hohe Codequalitit erreicht werden.
Die Architektur hangt sehr von der Struktur und Organisation der Entwicklung und des Un-
ternehmens ab (Kapitel 2.5). Aus diesem Grund ist es eine sehr wichtige Bedingung, dass das
Unternehmen die Entwicklung vollstindig unterstiitzt und entsprechende Strukturen anbietet.
Die Strukturen diirfen nicht zu starr sein und sollten eventuell individuell an die jeweiligen
Projekte angepasst werden kénnen.

Es konnte allerdings festgestellt werden, dass es auch ohne eine Architekturdebatte méglich
ist, ein Projekt erfolgreich abzuschlieffen. Die eigentliche Entwicklung lauft dabei ohne gré-
Bere Probleme ab. Im Anschluss, wiahrend der Wartung und Weiterentwicklung, entstehen
allerdings haufig Probleme. Diese verzégern und erschweren die Entwicklung unnétig. Im
néchsten Kapitel wird untersucht, wie Analysen auf vorhandenem Quellcode durchgefiihrt
werden konnen. Diese sollen Strukturen sichtbar machen und mégliche Probleme finden. Die

Weiterentwicklung soll dadurch unterstiitzt werden.
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Priifung und Reengineering

Dieses Kapitel beschreibt Analysemdglichkeiten auf Basis des vorhandenen Quellcodes. Der
Quellcode wird verwendet, um Strukturen zu rekonstruieren und Metriken zu berechnen.
Soweit wie moglich sollen die Strukturen und Metriken mithilfe von automatisierten Werk-
zeugen berechnet werden. Die Metriken kénnen auf vorhandene Defekte hinweisen. Bei den
Defekten kann es sich um unbekannte Architekturerosionen handeln. Durch die Erkennung

und Auflosung wird die Softwarequalitit deutlich angehoben.

Zu Beginn dieses Kapitels werden die allgemeinen Ziele dieses Ansatzes erldutert. Da dieser
Ansatz die Weiterentwicklung und Wartung als wichtiges Einsatzgebiet hat, werden mogliche
Szenarien fiir die Arbeit an einer vorhandenen Software vorgestellt. Im folgenden Abschnitt
werden unterschiedliche Techniken und deren Einsatzméglichkeiten zur Durchfithrung von
Analysen prasentiert. Wahrend der Entwicklung kann ein Monitoring die Architekturent-
wicklung unterstiitzen. Dies wird im anschlieendem Ansatz erlautert. Der nachste Abschnitt
beschreibt ein Beispiel aus der Praxis, in dem eine Architektur Ermittlung mit Conformance
Check durchgefithrt wird.

Am Ende dieses Kapitels wird ein Fazit zu den gewonnen Erkenntnissen gezogen.

3.1 Ziele

Der Bottom-Up Ansatz hat das Ziel aus vorhandenem Quellcode eine Architektur zu reengi-

neeren. Strukturen sollen sichtbar und Probleme erkannt werden konnen.

Dies ist sinnvoll, da in vielen Projekten keine aktuelle Architekturdokumentation vorhanden
ist [70]. Der Ist-Stand ist deshalb haufig unbekannt. Eine Anwendung muss wihrend ihres
Lebenszyklus dauerhaft gewartet werden. Dazu ist erforderlich den aktuellen Stand und Aufbau
zu kennen. Ansitze, die die Strukturen einer Anwendung automatisch oder halbautomatisch

extrahieren, konnen das Verstandnis tiber die Anwendung deutlich erhéhen. Dieser Ansatz

28



3 Bottom-Up: Automatische Architektur Priifung und Reengineering

wird immer wichtiger, weil die meisten Anwendungen immer langer eingesetzt werden und
immer komplexer werden [7]. [30]

Die Wunschvorstellung ist, dass die reengineerte Architektur als Ersatz fiir eine fehlende
oder veraltete manuelle Dokumentation dienen kann. Die Griinde dafiir, dass keine aktuelle
Dokumentation vorhanden ist, kdnnen vielseitig sein. Diese muss immer manuell und zeitnah
zu den Anderungen gepflegt und weiterentwickelt werden, ansonsten geraten Details und
Griinde schnell in Vergessenheit. Die Anfertigung ist meistens miihselig und eine unbeliebte
Aufgabe des Teams. Oft ist nicht bekannt, wie solch eine Dokumentation aussehen soll und

liefert im Moment der Anfertigung keinen merkbaren Mehrwert.

Die reengineerte Architekturdokumentation kann dazu dienen Punkte in der Anwendung
zu identifizieren, an denen fiir eine erfolgreiche Weiterentwicklung oder Wartung angesetzt
werden muss. Vorteil einer digitalen automatisierten Dokumentation ist, dass diese immer auf
dem aktuellen Stand beruht und auch im Nachhinein noch generiert werden kann. Ein weiterer
Punkt ist, dass von einer sehr abstrakten Sicht mit Blick auf die gesamte Anwendung, bis hin zu
direkten Implementierungsdetails hineingeschaut werden kann. Dies erméglicht es von einer
feinen Ansicht, mit vielen Details, zu einer groben Ansicht, mit allgemeinen Strukturen zu
wechseln. Dies kann so realisiert sein, dass in der allgemeinen Ansicht die Basiskomponenten
sichtbar sind. Im zweiten Schritt sind z.B. die Strukturen und Komponenten innerhalb einer
Basiskomponente sichtbar. In der feinsten Auflésung wird der Quellcode angezeigt.

Das gesamte Verfahren ist allerdings nicht ohne zusétzliche manuelle Arbeit méglich, wie dies
fiir eine Architekturdokumentation erforderlich wire. Im Rahmen des Grundprojektes' wurden
zahlreiche Anwendungen und Tools vorgestellt, die versuchen einen Teil dieses Problems zu
16sen. AnschlieSend konnte in einem Selbstversuchen im Hauptprojekt” festgestellt werden,
dass gerade das Finden von Ansatzpunkten fir Erweiterungen nur durch die generierte Doku-
mentation, bzw. Tool-Artefakte problematisch ist. Es miissen trotzdem weiterhin grobe, bis
detaillierte Kenntnisse tiber die Anwendung und dessen Aufbau vorhanden sein. Viele Tools
bieten allerdings bereits funktionierende Moglichkeiten, um Metriken aus einer Anwendung
zu extrahieren und zu visualisieren. Einige der Tools konnten automatisiert Entwurfsmuster
erkennen. Diese mussten allerdings zuvor manuell definiert werden. Die Definition dieser
Muster kann komplex sein. Des Weiteren war die Erkennung hiufig fehlerhaft. Es konnten

nicht alle Muster erkannt werden. Zusatzliche wurden Muster filschlicherweise erkannt.

'http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master2015-
proj/fausten.pdf, Abgerufen: 06.08.2016

*http://users.informatik.haw-hamburg.de/~ubicomp/projekte/master2016-
proj/fausten.pdf, Abgerufen: 06.08.2016
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Ein weiteres Ziel ist ein Einsatz zum Monitoring. Das Monitoring kann bereits von Beginn an
wihrend der Entwicklung eingesetzt werden. Dadurch soll eine dauerhaft gute Codequalitat
sichergestellt werden. Unbewusste Verletzungen, z.B. beim Codestyle oder Schichtenverletzun-
gen, sollen erkannt werden. Ein Monitoring mit einer einfachen Visualisierung ermoglicht es,
dass Anderungen direkt sichtbar werden und alle Teammitglieder ein besseres Bewusstsein fiir
den aktuellen Stand haben.

3.2 Szenarien zur Wiederaufnahme von Projekten

In vielen Fallen miissen zu spiteren Zeitpunkten Anderungen an bereits existierenden Anwen-
dungen vorgenommen werden. Um Anderungen erfolgreich durchzufiihren ist es notwendig,
dass der Aufbau der Anwendung bekannt ist. Fiir die Weiterentwicklung einer seit ldngerer
Zeit nicht verdnderten Anwendung wurden drei vorstellbare, unterschiedliche Szenarien ent-
wickelt. Die Szenarien stellen die Wiederaufnahme eines alten Projekts nach einer langeren

Entwicklungspause dar.

Szenario A: Der Entwickler hat frither selbst an der Anwendung gearbeitet. Er kennt die
Strukturen und den Aufbau allerdings nur noch grob. Ihm ist es wahrscheinlich schnell

moglich sich wieder einzuarbeiten und sich an frithere Beweggriinde zu erinnern.

Szenario B: Dem Entwickler ist die Anwendung fremd. Er hat aber die Moglichkeit die
urspriinglichen Entwickler um Rat zu fragen. Dadurch ist ihm eine, durch die ansprech-
baren Entwickler geleitete, Einarbeitung méglich. Wahrend der Entwicklung kann er bei
Fragen um Unterstiitzung bitten. Hierbei ist es von Vorteil, wenn die alten Entwickler in

der raumlich gleichen Umgebung wie die neuen arbeiten.

Szenario C: Dem Entwickler ist die Anwendung fremd. Er hat allerdings nicht die Moglichkeit
die urspriinglichen Entwickler um Rat zu fragen. Diese kénnen z.B. nicht mehr erreicht
werden, weil diese in anderen Firmen arbeiten oder unbekannt sind. Der Entwickler ist

vollstandig auf sich gestellt.

In jedem der Fille ist es notwendig die Architektur der Anwendung zu kennen, um die Stellen
zu finden an denen fiir bestimmte Weiterentwicklungen angesetzt werden muss. Durch die
Kenntnis der Architektur kann auflerdem verhindert werden, dass Entscheidungen getroffen
werden, die die Architektur verletzen und dadurch die Erosion erhohen. Wie bereits zuvor
festgestellt, konnen diese Probleme ein Unternehmen in eine Krise fithren, wenn eine Weiter-

entwicklung nicht mehr unter realistischen Umstdnden moéglich ist. Diese Problematik kann
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durch Wissen tiber die aktuelle Architektur verhindert werden. Ein Wissenstransfer an alle
beteiligten Personen ist deshalb notwendig. Wenn keine aktuelle oder nur eine unvollstdndige
Dokumentation dieser existiert, ist der Sourcecode die einzige Beschreibung der Architek-
tur. Einige Strukturen sind allerdings nicht direkt im Code ersichtlich und miissen dadurch
mithsam analysiert werden. Um diese Problematik zu verringern werden im néchsten Schritt
Analyseverfahren vorgestellt, die in den darauf folgenden Analysemdglichkeiten verwendet

werden.

3.3 Analysetechniken

Bei den Analysetechniken muss grundsitzliche zwischen statischen und dynamischen Ver-
fahren unterschieden werden. Statische Analysen werden auf der reinen Codebasis, den kom-
pilierten Dateien und eventuell vorhandenen Metadaten durchgefiihrt. Es kommt dabei zu
keiner Ausfithrung der Anwendung. Eine automatisierte Ausfithrung ist keine Voraussetzung
fiir diese Art von Analysen. Manuelle Reviews gehoren z.B. ebenfalls zu den statischen Analy-
sen [46]. Da es zu keiner Ausfithrung der Anwendung kommt, sind statische Analysen sehr
performant und deshalb in kurzer Zeit durchfithrbar [46]. Beim aktivem Einsatz wihrend
der Entwicklung ermdglicht die schnelle Durchfithrung frith Feedback zu erhalten [29]. Der
Grof3teil der existierenden Reengineering-Anwendungen verwendet das statische Vorgehen.

Bei dynamischen Analysen wird die Anwendung zur Laufzeit betrachtet. Dies ist erforderlich,
wenn Abhéngigkeiten erst zur Laufzeit gebunden werden und sich durch verschiedene Ausfiih-
rungsstrange unterscheiden konnen. Implizite Kommunikation oder verdnderbare Referenzen
konnen dies ermoglichen [2]. Dynamische Analysen sind nochmals komplexer als statische
Analysen, weil der Daten- und Kontrollfluss der Anwendung beobachtet werden muss. Da-
durch erhalten diese Analysen eine zusatzliche Zeitkomponente. Fiir solch eine Analyse muss
jeder potentielle Ausfithrungspfad durchlaufen werden. Dieses Verfahren weist dadurch starke

Performance Defizite auf und ist deshalb nicht gut skalierbar. [36]

Um eine Architektur zu erfassen kann zusatzlich auf unterschiedliche Arten vorgegangen
werden. Zwei Varianten sind das Cluster-basierte und das Pattern-basierte Reengineering.
Beide Ansitze schlieflen sich nicht gegenseitig aus. Beim Cluster-basierten Ansatz werden
Basiselemente, wie z.B. Klassen, anhand der Werte von speziellen Codemetriken gruppiert.
Die Metriken werden in der Regel durch statische Analysen berechnet. Eine Metrik kann
z.B. die Kopplung sein. Dadurch kann eine Reihe von Komponenten, Subkomponenten und

deren Verbindungen erkannt werden. Die Berechnung der Metriken ist meist recht performant
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und eignet sich deshalb auch fiir grofie Systeme. Ein Nachteil ist, dass einige komplexe Infor-
mationen nicht durch Metriken ausgedriickt werden kénnen. Hierbei kann es sich z.B. um
Bindungen handeln, die erst zur Laufzeit feststehen. Griinde fiir diese Strukturen kénnen nicht
automatisch erfasst werden und miissen deshalb manuell nachgetragen werden. [30] Diese
Variante wird von einem Grof3teil der Werkzeuge umgesetzt.

Der Pattern-basierte Ansatz sucht nach zuvor definierten Struktur- und Verhaltensmustern.
Dies konnen z.B. Entwurfsmuster sein. Der Vorteil bei der Erkennung von Mustern ist, dass
diese bereits eine Intention besitzen. Dadurch kann deren Einsatzzweck schneller erkannt
werden und ist deshalb niitzlicher bei einer fehlenden oder unvollstindigen Dokumentation.
Neben der Suche nach gewollten Pattern, kann auch nach Anti-Pattern gesucht werden, um
unerwiinschte Strukturen zu finden. Fiir die Suche nach Pattern muss haufig der Kontroll- und
Datenfluss bekannt sein. Dies ist nur durch dynamische Analysen moglich. Reine Strukturpat-
tern konnen auch durch statische Analysen gefunden werden, Verhaltensmuster allerdings
nicht [7]. Im Normalfall werden zahlreiche Ergebnisse gefunden, da auf einer sehr niedrigen
Abstraktionsebene gearbeitet wird. Zusétzlich ist die Erkennung haufig fehlerhaft und nicht
alle bekannten Muster der Gang of Four konnen erkannt werden [7]. Dies macht deren Bear-
beitung mithselig. Dieser Ansatz ist erheblich langsamer als der Cluster-basierte Ansatz. [30]
Die meisten Tools zur Architektur Rekonstruktion beherrschen keine Entwurfsmustererken-
nung [7]. Allgemein existieren nicht viele Anwendungen, die die Mustererkennung unter-
stiitzen. Die meisten Anwendungen, die dies unterstiitzen sind nur zu Forschungszwecken
entwickelt worden. Eine Weiterentwicklung und Optimierung fand meistens nicht statt, wie
im Grundprojekt und in [7] festgestellt werden konnte.

Von Detten und Becker [30] beschreiben einen Reengineering Prozess, um beide Verfahren mit-
einander zu kombinieren. In ihrem Ansatz fithren sie ein Cluster-basiertes Reengineering durch,
um Komponenten zu identifizieren. Anschliefend fiihren sie auf den einzelnen Komponenten,
den Pattern-basierten Prozess durch. Dadurch wird die Anzahl der Ergebnisse verringert. Ein
weiterer positiver Effekt ist, dass es moglich wird, nur Teile der Anwendung zu analysieren. Zeit
fiir die Berechnung nicht geanderter Komponenten wird bei einer Neuberechnung eingespart.
Auflerdem koénnen bereits nach der Cluster-basierten Analyse Refaktorisierungen, welche
Probleme beheben und eventuell ein Verkleinern der gefundenen Komponenten bewirken,
durchgefithrt werden.

Eine Auflistung einiger Tools zur Entwurfsmusteranalyse und der Architektur Rekonstruktion
ist in der Ausarbeitung des Grundprojekts und in der Arbeit von Arcelli Fontana und Zanoni

[7] zu finden. Der folgende Abschnitt stellt eine Auswahl an Analysemoglichkeiten vor, die mit
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den hier vorgestellten Techniken arbeiten. Anschlieflend wird ein Vorgehen um im Nachhinein

eine Soll-Architektur zu ermitteln prasentiert.

3.4 Architekturanalysen

In diesem Abschnitt werden unterschiedliche Ansatze und Tools zur Analyse von Strukturen
vorgestellt. Viele der Tools bieten weit mehr Einsatzzwecke an, die nur indirekt die Architektur
betreffen. Dies kann z.B. eine automatische Erkennung von dupliziertem Code sein. Dabei
handelt es sich ebenfalls um technische Schulden, die die Entwicklung behindern kénnen
und deshalb behoben werden sollten. Neben der Moglichkeit allgemeine Probleme zu finden,
wird vorgestellt, wie eine Soll-Architektur mit einer Ist-Architektur verglichen werden kann.
Wenn keine Soll-Architektur vorhanden ist, muss diese zuvor ermittelt werden. Hierzu wird
ein halbautomatisches Vorgehen beschrieben. Dieses Vorgehen bezieht sich nicht auf eine
spezielle Technik oder ein spezielles Tool, ist fiir eine Soll/Ist Pritfungen allerdings zwingend

erforderlich.

Bei Literaturrecherchen konnte kein bedeutender Einsatz von dynamischen Techniken und
der Entwurfsmustererkennung gefunden werden. Aus diesem Grund setzten die im Folgenden
beschriebenen Analysen den statischen Ansatz ein. Bei den meisten dieser Ansétze und Tools
kann es sehr niitzlich sein, diese in den automatischen Build-Prozess zu integrieren. Dies kann
im Rahmen von Continuous Integration (CI) geschehen. Analysen werden dadurch automatisch
gestartet. Richtlinien kénnen integriert werden, welche beim Finden von Problemen verhindern,
dass der neu entwickelte Quellcode in die Anwendung integriert werden darf. Dies fordert die

frithzeitige Findung von Problemen und stellt eine einheitliche Qualitat sicher.

3.4.1 Bug Pattern Detection

Eine Moglichkeit allgemeine Probleme der Anwendung zu finden ist die Bug Pattern Detection.
Bei der statischen Bug Pattern Detection kann mithilfe verschiedener Regeln nach Defekten im
Code gesucht werden. Die Regeln haben das Ziel spezielle Code-Strukturen zu entdecken. Da
eine statische Analyse durchgefiihrt wird, verwendet sie den Quellcode, kompilierte Dateien
und Metadaten (z.B. Kommentare und Debug-Punkte). Dadurch kénnen unter anderem Bugs,
duplizierter Code oder auch schlechter Codestyle gefunden werden. Die meisten dieser Proble-
me stellen einzeln kein kritisches Problem dar. Erst deren Summe kann Probleme hervorrufen.

Die entdeckten Probleme werden nach Kategorien unterteilt. Diese unterscheiden sich haufig
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je nach Anwendung. Meistens werden sie nach dem Bereich sortiert, den die Probleme beein-
flussen, wie z.B. Sicherheitsprobleme oder Performance Einbuflen. [46]

Viele der vorhandenen Tools zum Architektur-Reenigineering haben solch eine Priifung inte-
griert. PMD’ ist ein bekanntes Beispiel fiir ein Tool, welches Sourcecode Analysen durchfiihrt.
Es ist bereits in vielen IDEs und Build Infrastrukturen integriert und wird deshalb haufig in
der Praxis zur Analyse der Komplexitit eingesetzt [15]. Bei der Bug Pattern Detection kann
viel projektspezifisches Feintuning vorgenommen werden. Gleischer u.a. [46] konnten durch
praktische Untersuchungen feststellen, dass dies unter Umstédnden sehr aufwendig werden
kann, weil dazu vorerst die notwendigen Qualitdtsfaktoren identifiziert werden miissen. Dazu
gehort z.B. ein Toleranzwert fiir Fehler. Storend ist auch, dass oft Probleme gefunden werden,
die eigentlich keine sind (false positives). Dies kann unter anderem an einer simplen, falschen
Erkennung liegen oder daran, dass die gefundenen Probleme nicht relevant fiir das Projekt
sind. Durch Feineinstellungen kénnen diese Probleme allerdings verringert werden. In ihrer
praktischen Studie konnten sie feststellen, dass diese Analysen sehr hilfreich sind, um Probleme
zu finden. Die von Gleischer u.a. untersuchten Firmen, haben aufgrund dessen beschlossen,
diese Tools einzufithren, wenn dies nicht bereits geschehen war. [46]

Dieser Ansatz kann erfolgreich zu einer Steigerung der Codequalitit fithren. Bei einem lang
laufendem Projekt ist es sinnvoll diese Priifung auch nachtraglich einzufithren, um eine ein-
heitliche Qualitat des gesamten Quellcodes sicherzustellen. Aber auch bei kleineren Projekten
kann ein Einsatz durchaus Sinn machen. Dieser Ansatz macht allerdings in keiner Weise die
entwickelte Architektur wieder sichtbar und kann dadurch nicht verwendet werden, um die
Weiterentwicklung direkt zu unterstiitzen oder um konkrete Bugs zu finden. Er kann aber gute

Hinweise auf potentielle Problemstellen liefern.

3.4.2 Conformance Priifung

Als Architecture Conformance Analysen wird der Vergleich der Soll- und Ist-Architektur be-
zeichnet. Es handelt sich entsprechend um eine Feststellung der Softwareerosion [29]. Der
Vergleich ist hilfreich, weil Artefakte, wie die Dokumentation und der Code selbst, einzeln
gepflegt werden. Dadurch kénnen sich diese schnell unterscheiden und in unterschiedliche
Richtungen entwickeln [46, 61]. Passos u.a. [66] haben drei verschiedene Analyse-Techniken
identifiziert. Eine Bewertung der Ist, bzw. Soll-Architektur findet dadurch nicht statt. In den

meisten Féllen werden diese Analysen als statisches Verfahren durchgefiihrt.

*http://pmd.github.io/, Abgerufen: 31.08.2016
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Dependency Structure Matrices (DSM) DSM stellt eine einfache Matrix zur Prasentation
von Abhéngigkeiten dar. Fir jede Klasse existiert eine Spalte und eine Zeile. In den
zugehorigen Feldern werden die Anzahl der Abhéngigkeiten, also z.B. direkte Methoden-
aufrufe der Klasse eingetragen. Dadurch, dass es immer zwei Felder (A -> B und B -> A)
pro Kombination gibt, konnen die Verbindungen gerichtet festgehalten werden. Durch
Formulierung von Regeln kann gepriift werden, ob nicht erlaubte Abhangigkeiten oder
circuldre Abhéngigkeiten existieren, die die Architektur verletzen kénnten. Abbildung
3.1 zeigt eine beispielhafte Matrix. Viele Tools bieten die Moglichkeit eine solche DSM
zu integrieren. Einige der weiter verbreiterten IDEs haben diese Moglichkeit bereits

integriert oder konnen mithilfe eines Plugins erweitert werden.

o Jetty
EEEEEEEEEEEFEE
2 $83% % 3
m = L
Z
B serviet, jetty
it bio 1 1
5 @ nio 1 4 1
i io r 1 3 3 4 4 &7
# deployer 1
i webapp | 1 1|1
B security 10 3 4
= i serviet 13| 1 z 4
Z @ bio 1 2
# nio 1
# handler 4 6 3 13 ¥
i# jetty 2 2 4 7 28136 7 12 50
B xml 1 3
it resource 3 7 4 2 2 41

Abbildung 3.1: Dependency Structure Matrix [33]

Source Code Query Languages (SCQL) SCQL bietet mehr als die Darstellung von Abhén-
gigkeiten. Es kann priifen ob Code Konventionen eingehalten werden und automatisiert
Bugs und potentielle Stellen fiir Refaktorisierungen finden. Diese Technik wird haufig

zur Uberpriifung von Architektur-Constraints eingesetzt. Eine, eventuell aufwendige,
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Modellierung der Constraints ist zuvor erforderlich. Eine SCQL ist Abhéngig von der Pro-
grammiersprache und muss fiir diese entwickelt werden. Fiir Java existiert z.B. Java Tools
Language [24] oder Browse-By-Query*. Die einzelnen SCQLs sind sehr unterschiedlich
umgesetzt. Zum Teil arbeiten diese mithilfe von Queries, die fiir den abstrakten Syntax
Baum (AST) gebaut werden. Andere arbeiten mit SQL dhnlichen Statements. In man-
chen Tools ist es zusatzlich moglich logische Statements zu integrieren, um komplexere
Abfragen aufzubauen. [29, 78]

Reflexion Models (RM) Im Unterschied zu den anderen Methoden muss bei RM vor dem
Einsatz eine sehr detaillierte Architektur modelliert werden. Diese beinhaltet die Kompo-
nenten und deren Interaktionen. Zusitzlich muss ein Mapping des Modells auf den Code
definiert werden. Die Implementierung kann anschliefend automatisch auf identische
Strukturen (Convergence), zusatzliche Strukturen (Divergence) und fehlende Strukturen
(Absence) gepriift werden. Diese Technik hat den Vorteil, dass sie gut mit der Grof3e des
Systems skaliert. Sie ist sowohl fiir kleine, wie auch grofle Projekte anwendbar. Das
vollstandige Modell muss nicht von Anfang an vorhanden sein. Es kann schrittweise
verfeinert werden. [61, 29]

In [61] ist ein Beispielvorgehen, bei dem ein Entwickler versucht mithilfe dieses Ansatzes
eine unbekannte Architektur kennenzulernen, beschrieben. Das Vorgehen ist in Abbil-
dung 3.2 (a) dargestellt. Dazu entwirft er zu Anfang ein grobes Model, von dem er glaubt
wie die Software arbeitet. Im zweiten Schritt wurden Strukturinformationen aus dem
Code mithilfe eines Tools ermittelt. Im dritten Schritt hat er ein Mapping zwischen den
extrahierten Strukturen und dem gegebenen High-Level Model erzeugt. Das High-Level
Model kann z.B. aus der gegebenen Ordner- und Dateistruktur stammen. Im vierten
Schritt wird das Reflexionsmodell generiert. Dazu dient das zu Anfang entworfene Mo-
del, das Mapping und das extrahierte Sourcecode Modell. Abbildung 3.2 (b) zeigt das
generierte Reflexion Modell. Hier ist zu sehen, wie die drei unterschiedlichen Struktur-
vorkommen dargestellt werden konnen. Gleischer u.a. [46] haben in ihrer Untersuchung

die Anwendung ConQAT® verwendet.

Diese Vorgehen haben haufig das Problem, dass kein Wissen existiert, wie die aktuelle Architek-
tur der Anwendung aussieht und wie sie optimalerweise aussehen sollte. Bei der Untersuchung
von Passos [66] existierte in den meisten Fillen von vorn herein keine Dokumentationen. In
einem Fall war diese z.B. unbekannt, weil auf Basis eines vorhandenen Systems einer anderen

Firma weiterentwickelt wurde. Aus Kostengriinden wurde deshalb ebenfalls darauf verzichtet

*http://browsebyquery.sourceforge.net/, Abgerufen: 06.08.2016
*https://www.cqgse.eu/en/products/conqgat/overview/, Abgerufen: 19.11.2016
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Abbildung 3.2: Generierung eines Reflexion Model [61]

dies nachzuholen. Das Unternehmen begriindete dies damit, dass der Aufwand nicht genii-
gend Vorteile bringe und das notwendige Aktualisieren sehr aufwendig sei. Zusétzlich ist die
Ubertragung des Modells, in das fiir das Tool lesbare Format, sehr aufwendig und komplex.
Aufgrund der Komplexitit konnen in die Modelle schnell Fehler eingebaut werden. Dies ist

gerade bei der RM Methode von Bedeutung.

Statt einer Modellierung der exakten Anwendung, miissen bei SCQL einzelne genaue Regeln
definiert werden. Sie werden in einer Art SQL-Sprache beschrieben und greifen auf konkrete
Implementierungsdetails zu. Dies bewirkt, dass diese Regeln teilweise nicht allgemein projekt-
iibergreifend verwendet werden konnen. Allgemeine Regeln, wie z.B. die Suche nach leeren
Exception-Handler, konnen wiederverwendet werden und sind Teil der Bug Pattern Detec-
tion. Aus Grunden der Einfachheit wird deshalb in vielen Projekten ausschliellich auf die
universellen Regeln gesetzt. Silva und Perera [29] konnten in ihren Untersuchungen feststellen,
dass die aktuell vorhandenen Lésungen noch nicht zufriedenstellend sind und nur wenige

Unternehmen Werkzeuge einsetzen, um eine Conformence Priifung durchzufiihren.
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Allgemein wurde festgestellt, dass der Einrichtungsaufwand relativ gering ist und im Schnitt
circa eine Stunde betrug. Die Ergebnisse lieferten prazise Stellen, die direkt im Sourcecode
gefunden und dadurch korrigiert werden konnten. [66]

Alle Probleme konnten allerdings nicht gefunden werden. Es konnten aber gute Hinweise auf
Stellen geliefert werden, an denen durch eine Refaktorisierung nachgebessert werden muss.
Dynamische Informationen kénnen mithilfe dieser Vorgehen nicht gepriift werden. Dies ist
z.B. bei der Verwendung von Reflexion erforderlich, wie es unter anderem java oder PHP

unterstiitzten. Bei Reflexion wird der auszufithrende Code wahrend der Laufzeit bestimmt.

3.4.3 Soll-Architektur Ermittlung

Eine Architektur Ermittlung (engl. architecture discovery) ist erforderlich, wenn keine Soll-
Architektur verfiigbar ist. Eine Conformance Priifung ist deshalb nicht méglich. Lilienthal nennt
das Ermitteln der Soll-Architektur aus einer vorhandenen Software ,Software-Archdiologie” [54]
Dieser Vorgang muss handisch durchgefiihrt werden. Im Folgenden wird ein mégliches Vorge-
hen beschrieben.

Die Architektur muss dazu im ersten Schritt aus den Anforderungen und Use Cases ent-
wickelt werden. Im nichsten Schritt werden Diagramme (z.B. Klassendiagramme) aus dem
vorhandenem Sourcecode generiert. Die generierten Diagramme werden anschlieend, bis ein
zufriedenstellendes Modell entstanden ist, schrittweise zusammengefasst und strukturiert. Die
Generierung der Klassendiagramme kann durch Standard Programme geschehen. Viele IDEs
haben diese Funktion bereits integriert. Im dritten Schritt werden das zu Anfang entworfene
und das generierte Modell miteinander kombiniert. Schlussendlich soll eine Soll-Architektur

mit den am besten passenden Architekturstilen vorhanden sein. [72]

3.4.4 Architekturmonitoring

Wie festgestellt wurde, ist fur eine erfolgreiche Weiterentwicklung ein guter Wissensstand
iber die Anwendung notwendig. Ein dauerhaftes Monitoring, welches den aktuellen Stand
darstellt und bei Problemen alarmiert, konnte dies bewerkstelligen.

Durch aktuelle Kenntnisse des Ist-Zustandes ist dies realisierbar. Um diesen zu erhalten, kon-
nen die zuvor vorgestellten Analysen eingesetzt werden. Ein Monitoring kann ein besseres
Bewusstsein aller Teammitglieder fiir die Architektur bewirken und erhoht dadurch deren
Versténdnis fiir den aktuellen Stand der Anwendung. Problematische Stellen, z.B. aufgrund von

nicht erlaubten Abhéngigkeiten oder Zugriffen an Schnittstellen vorbei, konnen automatisiert
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und frithzeitig erkannt werden. Um Abweichungen direkt erkennen zu kénnen, kann der
geplante Soll- mit dem Ist-Zustand verglichen werden. Dies ermdglicht die frithe Erkennung
einer Architekturerosion und deren Auflésung. Dadurch kann ein Scheitern des Projektes und
durch Verzogerungen entstehende Mehrkosten verhindert werden. Diese Analysen miissen
nur durchgefithrt werden, wenn etwas an dem Quellcode verdandert wurde.

Durch die Beobachtung von weiteren Metriken zur Laufzeit, konnen weitere Defekte oder Hin-
weise auf notwendige Anderungen erkannt werden. Es kann z.B. beobachtet werden, wie lange
einzelne Anfragen dauern. Wenn sich diese Laufzeiten auf Dauer verldngern, kann dies ein Hin-
weis auf mogliche Probleme darstellen. Die Laufzeitinderungen kénnen unter anderem durch
ein nicht einkalkuliertes Nutzeraufkommen beeinflusst werden. Ein Beobachten der Anzahl der
Benutzer, die gleichzeitig aktiv sind, kann dazu fihren, dass eine steigende Tendenz erkannt
wird, die bei der Entwicklung nicht einkalkuliert wurde. Neben zahlreichen individuellen
Beobachtungspunkten konnen jegliche Hardwareauslastungen (z.B. Prozessorlast, Speicher-
auslastung, usw.) iberwacht werden. Die Auswahl der zu iiberwachenden Eigenschaften muss

individuell, je nach Anwendung und Relevanz entschieden werden.

Fiir ein Monitoring ist eine iibersichtliche Darstellung sehr wichtig. Nur so kénnen Informa-
tionen schnell erfasst werden. Informations- und Fehlermeldungen kénnen bei Verletzungen
angezeigt werden. Die Visualisierung von Daten ist ein komplexes Problemfeld. Da diesem
Thema vollstandig eigene Arbeiten gewidmet werden (z.B. [47, 65]), wird dies hier nicht weiter
betrachtet.

Ein Monitoring kann mithilfe der zuvor vorgestellten Analyseméglichkeiten durchgefiihrt
werden. Das Tool Sonarqube® bietet z.B. eine Basis zur Darstellung und Sammlung von Daten
dazu an. Die Anwendung bietet eine Weboberflache zur Visualisierung der Daten und lasst

sich beliebig durch Plugins erweitern.

3.5 Architekturanalysen in der Praxis

Die Untersuchung von Passos in [66] haben gezeigt, dass eine automatische Conformance
Priifung in wenigen Firmen stattfindet (z.B. [35]). Haufig wird der Nutzen der Prifungen
unterschétzt. Tools, wie zum Beispiel zur Bug Pattern Detection, Code Style Priifung oder &hn-
lichem werden héiufiger eingesetzt. Bei deren Einsatz wird meistens auf eine allgemeingiiltige

Konfiguration zuriickgegriffen, ohne diese projektspezifisch anzupassen.

Shttp://www.sonarqube.org/, Abgerufen: 19.11.2016
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Lilienthal [54] wahlt einen anderes Ansatz. Sie geht in fremde Firmen und Projekte und fiihrt
dort Architekturanalysen durch. Bei den Analysen handelt es sich um Conformance Priifungen
mithilfe von Reflexion Modellen. Fallstudien haben gezeigt, dass dieser Ansatz am klarsten
strukturiert ist und deshalb sehr gut fiir eine Conformance Priifung geeignet ist [29]. Techni-
sche Schulden und Griinde fiir eine stockende Entwicklung sollen erkannt werden kénnen.
Architekturverbesserungen werden im Rahmen der Analysen ausgearbeitet. Als Analysetool
verwendet sie hiufig den Sonargraph’. Dieser extrahiert z.B. Strukturinformationen aus dem
Sourcecode und stellt diese als Baum, inklusive deren Beziehungen, dar. Nach dem Extra-
hierungsschritt wird die Soll-Architektur auf die gefundenen Strukturen abgebildet. Wenn
keine Soll-Architektur existiert, muss diese wihrend der Analyse erarbeitet werden. Dies
geschieht direkt in der Analysesoftware, durch die Definition von Schichten, unabhéngigen
Subsystemen® und uneingeschrinkten Subsystemen’. Packages und Klassen werden dabei den
Konstrukten zugeordnet. Fiir jedes Konstrukt kénnen zusétzlich Schnittstellen definiert werden.
Nur diese erlauben den Zugriff von auflen. Durch diese Zuweisung werden Verletzungen der
Schichten und Zugriffe erkannt und dargestellt. Die gefundenen Verletzungen missen mit den
Entwicklern durchgegangen werden, um die Griinde zu erfahren und Lésungen zum Auflésen
dieser zu erarbeiten. Die verwendete Sonargraph Anwendung erméglicht es Klassen in andere
Packages zu verschieben, um dadurch die Auswirkungen zu simulieren. Die gesamte Analyse
geschieht in Zusammenarbeit mit den Entwicklern. Einige Entwickler sehen in diesem Rahmen
hiufig zum ersten Mal die Gesamtstruktur der Anwendung. Die Analyse mit den Entwicklern
ist wichtig, da diese dadurch einen Uberblick bekommen und zu einer erfolgreicheren Losung
verhelfen kénnen.

Der Vorteil, wenn dieses Verfahren durch eine nicht am Projekt beteiligte Person durchgefiihrt
wird, ist dass eventuell mehr Nachfragen zu Bereichen kommen, die andere bereits fiir selbstver-
standlich erachtetet haben. Auflerdem werden schneller unangenehme Stellen angesprochen,
als bei Personen die diese eventuell selbst mit verursacht haben. Externe Personen kénnen
auflerdem bewirken, dass neues Wissen und andere Sichtweisen mit eingebracht werden.
Wenn diese Rolle durch eine, nicht dem Unternehmen angehéorige Person durchgefiithrt wird,
sind die Kosten allerdings hoher. Die Durchfiithrung sollte bei groflen Projekten mehrfach im
Projektverlauf stattfinden. Dadurch wird es méglich einen Verlauf zu erkennen, um zu sehen

ob die neuen Mafinahmen einen Erfolg liefern.

"https://www.hello2morrow.com/products/sonargraph, Abgerufen: 19.11.2016
8sollten sich z.B. gegenseitig nicht kennen
°konnen durch andere Subsysteme verwendet werden
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3.6 Fazit

Dieses Kapitel hat gezeigt, dass es durchaus moglich ist nur aus Quellcode eine Architektur
zu reengineeren. Allerdings miissen viele Einschriankungen in Kauf genommen werden. Das
gewtlinschte Ziel, eine vollstdndige Architekturdokumentation automatisch generieren zu kén-
nen, kann bisher nicht erreicht werden. Die Einarbeitung in eine unbekannte Anwendung
ist somit nicht gut unterstiitzt. Andere hilfreiche Informationen kénnen aber gewonnen wer-
den. Es konnte bei den Analysetechniken festgestellt werden, dass statische Analysen sehr
effizient sind und sich deshalb auch ein Einsatz in grofien Projekten lohnen kann. Es kénnen
automatisiert kritische Fehler in Anwendungen gefunden werden [46]. Dynamische Analysen
sind sehr komplex. Zu diesem Thema fehlen aktuelle Arbeiten, zusatzlich gibt es nur wenige
Werkzeuge, die dies unterstiitzen. Ahnlich ist dies bei der Erkennung von Entwurfsmustern,
dies wird ebenfalls nicht praktisch eingesetzt.

Im anschlielendem Absatz wurden Analysemdglichkeiten vorgestellt, die ebenfalls in der
Praxis eingesetzt werden konnen. Allgemein konnte zum Einsatz der Tools festgestellt werden,
dass diese sehr viel effizienter eingesetzt werden konnen, wenn die Analyseregeln individuell
an das jeweilige Projekt angepasst werden. Haufig sind nur die Standard Regeln im Einsatz.
Aber auch diese konnen bereits zu einer besseren Codequalitat beitragen. Die Conformance
Prifung eignet sich gut zum Auffinden von Verletzungen, wie nicht erlaubte Strukturen, Abhan-
gigkeiten oder Zugriffen. Fiir diese Erkennung miissen allerdings Modelle fiir die Architektur
entwickelt werden. Die Definition von Regeln und das Handling der Tools ist haufig komplex
und ohne Ubung fehleranfillig. Da dies von Tool zu Tool unterschiedlich ist, sollte vor dem
Einsatz gepriift werden, welches fiir langere Zeit hilfreich ist. Es macht Sinn, dass Entwickler
sich ausfiihrlicher in dieses Tool einarbeiten. Dies bedeutet zwar, dass anfanglich mehr Zeit
investiert werden muss, bringt in Zukunft allerdings Vorteile, da es anschliefend schneller in
neuen Projekten eingesetzt werden kann. Durch den Einsatz von individuellen Regeln, kann
die Anwendung besser im Bereich der ,,Guten Architektur®, wie zu Beginn in Abbildung 2.2
dargestellt, gehalten werden. Die spaten Refaktorisierungsmafinahmen werden verringert, weil
Probleme frither gefunden und direkt behoben werden kénnen. In den meisten Fallen ist eine
Kombination von unterschiedlichen Tools sinnvoll, da die einzelnen meist nur einen Teil der
Probleme angehen [35]. Um den Vorgang moglichst komfortabel und gleichzeitig verpflichtend
zu gestalten, sollten die Analysen in einem Continuous Integration System integriert werden.
Eine Integration der Tools in den Entwicklungsprozess verpflichtet die Entwickler sich an
spezielle Coderichtlinien zu halten. Diese Richtlinien konnen z.B. durch die Definition of Done

festgelegt werden. Die Integration kann z.B. dadurch realisiert sein, dass Branches im Git
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Repository nur in den Hauptentwicklungsstrang gemerged werden konnen, wenn alle Prii-
fungen erfolgreich durchgelaufen sind. Die durchgehende Analyse der Anwendung kann als
Monitoring realisiert werden. Dadurch soll es allen Entwicklern moglich sein den aktuel-
len Stand im Blick zu behalten. Auf3erdem konnen sie direkt erkennen, wie die Architektur
durch ihre Anderung beeinflusst wird. Fir ein Monitoring ist eine gute und tibersichtliche
Visualisierung sehr wichtig. Bei Projekten mit langer Laufzeit macht es durchaus Sinn, diese
Prifungen auch im Nachhinein noch einzufithren. Dies fithrt, in den meisten Fallen vorerst zu
einer aufwendigen Refaktorisierungsphase, welche die Anwendung auf einen einheitlichen
Qualitatsstandard hebt. Wenn keine Soll-Architektur festgehalten ist, sollte diese in diesem
Schritt entwickelt und dokumentiert werden. Es ist nicht sinnvoll, wenn diese alleine in den

Kopfen der Entwickler vorhanden ist.

Die Analyse mit Sonargraph macht bei groflen Anwendungen ebenfalls Sinn. Eventuell ist
es gut, wenn dies regelméfig in Projekten als Architektur-Review durchgefithrt wird. Dieses
Review konnte durch einen nicht an der Entwicklung beteiligten Spezialisten des Unternehmens
geleitet werden. Refaktorisierungsschritte konnen dadurch geplant werden. Der Vorteil bei
einem Spezialisten ist, dass dieser die gesamte Anwendung unvoreingenommen betrachten
und Anregungen fiir Anderungen, die er in anderen Projekten gesehen hat, einbringen kann.
Auflerdem muss nur dieser mit den Analysetools im Detail zurechtkommen. Ein weiterer, fiir
viele Unternehmen sehr wichtiger Nebeneffekt ist, das die Kosten niedriger sind, weil weniger

Lizenzen bendtigt werden.

Uber den Reengineering Ansatz gibt es zahlreiche Forschungen, bei denen viele nicht zu einem
vollstdndig zufriedenstellendem Ergebnis kommen. Die meisten Untersuchungen wurden
in reinen Testszenarien mit extra dafiir entwickelten Werkzeugen durchgefiihrt. Weitere
Untersuchungen zum Einsatz in der Praxis sind erforderlich. De Silva u.a. stellen in [72]
einen Uberblick iiber Moglichkeiten, Tools und Technologien zum Finden, Minimieren und

Kontrollieren einer Architekturerosion vor.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass der Reengineeringansatz nur beschrankt fiir
das Ziel, herauszufinden welche Architektur aktuell ist, verwendet werden kann. Viele der
Ansatze konnen allgemeine Fehlerstellen finden, haben aber nicht das primare Ziel einen
Uberblick geben, speziell gesuchte Stellen finden oder sogar eine Einarbeitung erméglichen zu
konnen. Bei einer Weiterentwicklung kann der Ansatz in einzelnen Phasen hilfreich sein, wie
zuvor in [41] festgestellt wurde. Es kann z.B. unterstiitzen, wenn eine Stelle gefunden wurde,

an der Anderungen notwendig sind. Fiir diese Stelle kann ein Baum aufgebaut werden, um
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herauszufinden welche Codestellen diese aufrufen und welche wiederum von ihr aufgerufen
werden. Dies ermdglicht eine bessere Kontrolle und Verhinderung von Seiteneffekten.

Eine Diskussion auf der Ebene von Mustern und Strukturen ist nicht méglich. Der alleinige
Ansatz des Reengineering, um ein Architektur-Redesign durchzufithren, ist nicht sehr er-
folgsversprechend. Bei Conformance Priifungen ist es erforderlich, dass eine Soll-Architektur
existiert. Das Entwerfen dieser ist schwer und bewirkt keine Priifung dieser Architektur. Die
Soll-Architektur kann ebenfalls nicht optimal sein. Aus diesem Grund darf das Ziel nicht starr
festgelegt sein und sollte regelmaflig tiberprift und angepasst werden.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist, dass mit diesem Ansatz nicht herausgefunden werden kann,
aus welchem Grund bestimmte Lésungen entwickelt wurden. Dies zeigt, dass bereits vor, bzw.
auch wihrend der Entwicklung eine ausfiithrliche Debatte tiber die Architektur notwendig
ist. Die getroffenen Entscheidungen miissen direkt begriindet dokumentiert werden. Nur so
sind diese im Anschluss nachvollziehbar. Dies macht deutlich, dass auf eine hohe Qualitit der
Softwarearchitektur von Beginn an der Entwicklung geachtet werden muss. Eine Kombination
aus Reengineering und regelmafligen Debatten kann die Qualitat nochmals steigern.

Im néchsten Kapitel soll aufgrund der gewonnen Erkenntnisse die Architekturentwicklung
von einem anderen Standpunkt aus betrachtet werden. Es werden Moglichkeiten untersucht,

um eine Architektur begleitend mit der Anwendung zu entwickeln.
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Architekturdebatten in agilen Prozessen

Dieses Kapitel beschreibt Moglichkeiten, um Architekturdebatten in den Entwicklungsprozess
zu integrieren. Es wird untersucht, wie dies in einem agilen Prozess, wie Scrum, integriert
werden kann. Die Schwierigkeit besteht haufig darin die Agilitat nicht einzuschrénken. Vor-
handene Arbeiten und Ideen werden vorgestellt und diskutiert. Einige der Inhalte wurden im
Buch Agile Software Architecture von Babar u.a. [9] verdffentlicht. Da die Inhalte von anderen

Personen stammen, werden diese direkt referenziert.

Zu Anfang werden die Ziele einer vollstandigen Integration in den Entwicklungsprozess vorge-
stellt. In einer Debatte miissen zwingend Entscheidungen gefillt werden. Bei Entscheidungen
spielt das Wer?, Wie? und Wann? eine wichtige Rolle. Fiir diese Fragen soll in diesem Kapitel
versucht werden Antworten zu finden.

Unterschiedliche Arten zur Entscheidungsfindung werden hierzu vorgestellt. Anschlieend
wird darauf eingegangen wie die agilen Prinzipien auf die Architekturentwicklung abge-
bildet werden konnen. In den folgenden Schritten werden Moglichkeiten erldutert, um die
Anforderungen an eine Architektur zu ermitteln, eine leichtgewichtige Dokumentation zu
erzeugen und die Rolle eines Softwarearchitekten zu integrieren. Zum Ende dieses Kapitel
werden vorhandene Ideen, zu Vorgehen mit einer integrierten Debatte, vorgestellt und ein

Fazit gezogen.

4.1 Ziele

Ziel einer direkten Integration ist von vornherein eine zufriedenstellende Architektur zu ent-
wickeln. Die technischen Schulden sollen hierzu durchgehend in einem akzeptablem Rahmen
gehalten werden. Der Prozess soll in den Scrum Prozess integriert werden, ohne das dessen
Agilitat eingeschrankt wird. Zu diesem Zweck muss die Architektur schrittweise entwickelt

werden. Ein umfangreiches Vorabdesign, wie in traditionellen Methoden, ist dabei kontrapro-
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duktiv. Durch die schrittweise Entwicklung und dem Einhalten der agilen Prinzipien wird die
Architektur flexibler gegeniiber Anderungen [45]. Neben der Erweiterung der Architektur
muss ein Vorgang integriert werden der den aktuellen Zustand iiberpriift und wenn notwendig
erforderliche Anpassungsprozesse auslost. Dies kann z.B. durch manuelle Reviews oder durch
die im vorherigen Kapitel vorgestellten Tools geschehen. Eine spezielle Rolle in Form eines
Architekten, die den Uberblick tiber die Gesamtarchitektur hat und die Entwicklung dieser
leitet, kann sehr hilfreich sein. Als Nebenprodukt der Entwicklung sollte eine Dokumentation
entstehen. Diese sollte sich dauerhaft mit der Anwendung weiterentwickeln. Die Dokumenta-
tion sollte in erster Linie fiir die Entwickler sein und z.B. zur Einarbeitung neuer Personen

dienen konnen.

4.2 Entscheidungsfindung

Um eine Architektur zu entwickeln miissen Entscheidungen getroffen werden. In der Literatur
existieren z.B. zahlreiche Architekturmuster. Welche allerdings fiir das aktuelle Projekt relevant

sind muss individuell entschieden werden.

Eine Form der Entscheidungsfindung ist die autokratische Entscheidungsfindung. Hier werden
samtliche Entscheidungen allein von einer Fithrungsperson getroffen [34]. Diese Form ist nicht
sehr modern und widerspricht den agilen Prinzipien. Die autokratische Entscheidungsfindung
sollte aus diesem Grund zwingend vermieden werden.

Ein weiterer Ansatz ist die demokratische Entscheidungsfindung. Bei dieser wird iiber mehrere
Moglichkeiten abgestimmt. Es wird eine Mehrheitsentscheidung getroffen. Die Moglichkeit
mit den meisten Stimmen gewinnt. Bei dieser Losung miissen nicht alle mit der getroffenen
Entscheidung einverstanden sein. [64]

Anders ist dies bei einem Konsens. Bei dieser Art miissen sich alle iber eine gemeinsame
Losung einigen, bzw. ihr nicht aktiv widersprechen [38, 64]. Diese Losung erfordert eventuell,
dass andere Personen iiberzeugt werden miissen. Die Vorschliage miissen deshalb begriindet
und erklart werden konnen. Bei dieser Art wird diskutiert wer dafiir ist. Bei Unstimmigkeiten
kann diese Form zu ausfiihrlichen Diskussionen fiihren.

Beim Konsent wird stattdessen explizit nach Einwénden gegen eine Losung gefragt. Durch
diesen Ansatz wird versucht eine bessere Losung zu erarbeiten. Fir die erhobenen Einwén-
de miissen Losungen gefunden werden. Je nach Vorgang kann entschieden werden ob es
unterschiedliche Arten von Einwanden geben kann. Es kann z.B. nach Einwéanden, die die Ent-

scheidung blockieren (Veto) und nicht blockierenden Einwanden unterschieden werden. Dies
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macht z.B. Sinn, wenn jemand einen Einwand hat, die vorgeschlagene Losung aber trotzdem
besser als der aktuelle Zustand ist. [64]

Der konsultative Einzelentscheid ist eine weitere Moglichkeit. Bei diesem Vorgehen wird eine
Person mit einer Entscheidungsfindung beauftragt. Sie kann sowohl ein Teammitglied, wie
auch eine fremde Person sein. Vor der Entscheidungsfillung muss sie die Meinungen der
einzelnen Teammitglieder erfassen. Die letztendliche Entscheidung trifft sie aber alleine und

fiir alle Teammitglieder verbindlich. [64]

Bei der agilen Entwicklung ist es wichtig samtliche Entscheidungen im Team zu treffen. Aus
diesem Grund ist besonders die Konsens und die Konsent Entscheidungsfindung relevant. Die
Konsent Entscheidungsfindung hat den Vorteil, dass die Entscheidung durch das Auflosen
von Einwénden weiter verbessert werden kann. Dies muss solange durchgefiithrt werden bis
alle Einwénde beseitigt wurden. Beim Konsens kénnen Entscheidungen durchgesetzt werden

obwohl es ungeloste Einwénde gibt.

4.3 Architekturmuster

Architekturmuster kénnen das Verstandnis einer Anwendung vereinfachen. Sie stellen bekann-
te, sich bewihrte Losungen fiir Architekturen zur Verfiigung. Dies ist dhnlich wie Designmuster
zu verstehen. Muster konnen unter Umsténden allerdings zu grofieren und overengineerten
Losungen fithren [51]. Dies kann durch zusitzliche Klassen oder dhnlichem geschehen.
Vorteil von Mustern ist, dass diese eine gemeinsame Sprache fiir die Entwickler definieren.
Dies fangt bei einfachen Bezeichnungen und Namensgebungen, wie z.B. Service an und kann
bis zu kompletten Kontrollstrukturen die einen Informationsfluss darstellen gehen. Die Zusam-
menarbeit kann dadurch effektiver werden.

Es ist moglich eine Beschreibung der Mustern und deren Zweck nachzulesen. Durch die
Beschreibung kann eine Intention erkannt werden. Wenn beim Kennenlernen einer neuen
Software bekannte Muster gefunden werden ist dessen Aufbau schneller nachvollziehbar.
Bei der Planung einer Architektur kann direkt iiberlegt werden wie etwas realisiert wird. Eine

Vereinbarung unter den Entwicklern auf Basis von Architekturmuster wird méglich.

4.4 Agile Architektur-Prinzipien

Wenn ein agiler Prozess wie Scrum angepasst wird ist es wichtig, dass der Prozess nach der

Anpassung weiterhin agil ist. Um dies zu erreichen muss darauf geachtet werden die agilen
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Prinzipien nicht zu verletzen.

Es existieren verschiedene Ansitze, um agile Vorginge und die Architekturentwicklung zu
vereinen. Dies ist ohne Probleme mdglich, da alle agilen Ansétze und die meisten Vorgehen
nur Vorschldge zu einer Arbeitsweise machen. Viele sind auf3erdem nicht auf einen speziellen
Tétigkeitsbereich, wie die Softwareentwicklung, begrenzt (z.B. Kanban). Sie sind als Framework
gedacht und diirfen dadurch nach Belieben angepasst werden. Dies ermdglicht zusatzliche

Arbeitsschritte und Rollen hinzuzufiigen. [1]

Woods [85] hat gezeigt, dass einzelne Aussagen des Manifests ebenfalls auf die Architektur-
entwicklung bezogen werden kénnen. Im Folgenden werden von ihm vorgestellten Praktiken

aufgezéhlt. Teilweise wurden die Punkte durch weitere Informationen und Quellen ergénzt.

Anderungen zulassen:

Inkrementelle Auslieferung Nur aktuell wichtige Entscheidungen sollen getroffen werden.
Es darf nur eine Architektur modelliert werden, die gerade ausreichend fiir die nichsten
Schritte ist. Dies ermoglicht gleichzeitig eine regelmalige Uberpriifung ob die Architektur
der Praxis gerecht wird [82, 83]. Sobald ein individuelles Design benétigt wird, soll dieses
in der konkreten Iteration entworfen und anschliefend direkt umgesetzt werden. Die
einfache Losung kann, wenn erforderlich, durch Refaktorisierungen verfeinert werden.
[60]

Eindeutige Architekturprinzipen Die Prinzipien sollen alle Entwickler befidhigen gute Ar-
chitekturentscheidungen treffen und nachvollziehen zu kénnen. Bewahrte Design Prak-

tiken sollten verwendet werden, da sich diese besser verstandlich sind.[82].

Entscheidungen und Griinde erfassen Fiir ein besseres Verstindnis sollen alle Entschei-

dungen, inklusive deren Begriindungen erfasst werden.

Komponenten klar definieren Fiir jede Komponente miissen die Aufgaben, Abhéngigkei-
ten und Schnittstellen definiert werden. Es ist wichtig, dass alle architektonischen Kom-
ponenten und Beziehungen direkt ersichtlich sind. Zu klar definierten Komponenten
gehort ebenfalls eine deutliche Separierung der Zustindigkeiten (Seperation of Concerns).
[73].

Menschen tiber Tools und Prozesse:

Informationen tiber einfache Tools teilen Informationen sollen fur alle Stakeholder ein-

fach verstandlich und zugreifbar zur Verfiigung gestellt werden. Beim Entwerfen kann
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z.B. ein einfaches Whiteboard oder Papier genutzt werden [5]. Zur Dokumentation sind
Fotos ausreichend. Dies erméglicht alle direkt mitzuarbeiten ohne Probleme mit den

Werkzeugen zu haben.

Fiir jedes auslieferbare Artefakt Kunden definieren Damit die Relevanz von Dokumen-
ten und anderen Artefakten sichergestellt ist soll vor Erstellung ein Kunde definiert

werden. Uberfliissige Arbeit soll so verhindert werden.

Software ltiber Dokumentation:

Nur ausreichend gute Artefakte Die Artefakte (Dokumentation und Modelle) sollten mini-
mal sein, da sie kein Teil des auszuliefernden Systems sind. Dies entspricht dem KISS -

Keep it Simple and Stupid Prinzip.

Nur lauffihiges ausliefern Jede Idee, jeder Sourcecode und jedes Designprinzip, dass ausge-

liefert wird muss z.B. durch Tests oder Prototypen vor der Auslieferung gepriift werden.

Losungen die mehrere Bereiche des Systems betreffen definieren Designentscheidungen
die z.B. Qualititseigenschaften fiir weite Bereiche der Anwendung betreffen miissen

deutlich definiert werden.

Zusammenarbeit iiber Vertrage:

Im Team arbeiten Architekten und Entwickler miissen in einem Team arbeiten. Eine enge

Zusammenarbeit ist fiir beide Seiten sehr hilfreich.

Designarbeit auf Stakeholderinteressen konzentrieren Bei der Entwicklung einer Ar-
chitektur, soll sich auf die Interessen der Stakeholder konzentriert werden. Nicht relevan-
te Eigenschaften sollen bewusst vernachléssigt werden. Es sollen keine Modellierungen
von allgemein nicht relevanten und fiir den néchsten Schritt irrelevante Optionen durch-
gefithrt werden. Entscheidungen die fiir den aktuellen Sprint nicht wichtig sind sollen
verzogert werden. [82] Der Fokus soll auf das Losen eines Problems liegen und darauf

eine moglichst erweiterbare und wiederverwendbare Losung zu entwickeln. [60]

Auf Architekturinteressen konzentrieren Bei der Arbeit mit Architekten soll sich auf die

Architekturentscheidungen wie die globalen Designentscheidungen konzentriert werden.

Es ist wichtig die Prinzipien bestméglich zu unterstiitzen. Dadurch kann sichergestellt werden,
dass die Agilitat nicht eingeschrankt wird. Bei einer nicht Beachtung kann es z.B. auf ein grof3es

Vorabdesign hinauslaufen. Dies wiirde den traditionellen Modellen, wie dem Wasserfallmodell,

48



4 Top-Down: Integration von Architekturdebatten in agilen Prozessen

sehr dhneln. Vorteile, wie die Moglichkeit schnell auf Anderungen reagieren zu kénnen, gehen

verloren.

4.5 Architekturanforderungen

Um eine Architektur entwickeln zu konnen, muss bekannt sein, was diese leisten muss. Was
eine Architektur leisten muss, kann durch die signifikanten Anforderungen (Architecture
Significant Requirements - ASR) ausgedriickt werden [49]. Diese Anforderungen kénnen z.B.
Aussagen iiber die Performance eine Anwendung machen. Aussagen iiber die notwendige
Wartbarkeit, sowie Weiterentwickelbarkeit miissen im Vorhinein durch die geplante Laufzeit
der Anwendung ermittelt werden. Viele der ASRs kénnen von den nichtfunktionalen (NF)
Eigenschaften stammen. Diese werden in den agilen Vorgehen allerdings haufig vernachlissigt,
da das Interesse vollstindig auf den funktionalen Anforderungen beruht [21]. Fiir NF Eigen-
schaften existiert keine eindeutige Definition. Es kann sich bei ihnen z.B. um technische, wie
auch nichttechnische oder Architektur-Bedingung handeln. [32, 40]

Von den Features, welche die Anwendung leisten soll, kann auf die ASRs geschlossen wer-
den. Untersuchungen anderer Arbeiten in [22] haben gezeigt, dass diese haufig in keiner
Form dokumentiert oder erfasst werden. Haufig existieren diese Anforderungen mehr oder
weniger bewusst in den Kopfen der Stakeholder. Bei diesem Thema wird erneut hiufig die
Argumentationen verwendet, dass ein explizites Niederschreiben nicht notwendig ist und die
gewiinschte Qualitat durch Refaktorisieren erreicht werden soll. Diese Argumentation ist, wie
in den vorherigen Kapiteln erwéhnt eine haufige Begriindung, um nicht von vornherein auf
Qualitat achten zu miissen. Das Problem ist, dass eine frithe Modellierung haufig mit einem
Big-Up-Front-Design verglichen und deshalb vermieden wird [1]. Die meisten vorhanden Mog-
lichkeiten ASRs zu dokumentieren sind sehr schwergewichtig und dadurch nicht besonders

gut fur agile Vorgehen geeignet [22].

Cleland-Huang u.a. beschreiben in [22] ein Vorgehen bei dem sie mithilfe von Personas Archi-

tekturanforderungen schrittweise erarbeiten. Die Personas werden in vier Schritten erzeugt:

1. Sammlung und Gruppierung von Features und Identifizierung deren Relevanz fiir die
Architektur.

2. Erstellung der individuellen Personas.

3. Zuweisung der Features und Hinzufiigen von Detailinformationen zu den Personas.
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4. Personas mithilfe eines projektweiten Repository fiir eine einfache Kommunikation

veroffentlichen.

Die meisten Projekte bestehen aus einer Sammlung von Feature Requests. Viele Stakeholder
betrachten diese allein unter dem Aspekt der Funktionalitaten. Feature Requests konnen
bereits Ansatzpunkte fir die Architektur beinhalten. Durch Fragen wie: ,Wie schnell?®, ,Wie
sicher?” oder ,Wie verfugbar?“ konnen hilfreiche Ansétze erhalten werden. Die Qualitatsziele
der Architektur sind dadurch gut ermittelbar. Alle herausgearbeiteten Ziele, wie z.B. Daten
Vertraulichkeit, werden auf den zuvor erarbeiteten Personas notiert. Die Ziele werden auf allen
Personas notiert. Eine farblichen Markierung in Schwarz, Grau und Weif; kennzeichnet die
Relevanz der Anforderung. Die Personas werden vor der Implementierung entwickelt und
dienen hauptsachlich zur Kommunikation und fiir ein besseres Verstindnis. Im Laufe der

Implementierung werden sie weiterentwickelt.

Aus den herausgearbeiteten Zielen miissen in den néchsten Schritten die Architekturlosungen
erarbeitet werden. Die zuvor erfassten Qualititsziele werden dazu in ,soft goals“ umgewandelt
und inklusive deren Konflikte und Einfliisse betrachtet. Hierzu wird ein Graph mit unter-
schiedlichen Zielen und Subzielen entworfen. Ein Beispiel dazu ist in Abbildung 4.1 dargestellt.
Dort ist zu sehen, dass die Abhangigkeiten der Ziele untereinander bewertet werden. Eine
Bewertung welche Ziele andere unterstiitzen und welche andere stattdessen behindern wird
moglich. Technische Ziele, wie z.B. Plattform Portabilitit und Ziele wie die Verwendung von
Programmiersprachen, die die Entwickler gut beherrschen kénnen mit einfliefen.

[23] Aus den erarbeiteten Zielen muss in den ndchsten Schritten eine Vision fiir die Architektur
entworfen und eine Evaluierung gegeniiber der Personas durchgefithrt werden. Die modellierte

Architektur muss den Anspriichen dieser gerecht werden. [22]

NORMATIC [40] ist ein Werkzeug zur Arbeit mit den NF-Anforderungen. Es kann zum Identifi-
zieren, Verbinden und Modellieren der NF-Anforderungen mit den funktionalen Anforderungen
eingesetzt werden. Zur Visualisierung werden dhnliche Darstellungen wie in Abbildung 4.1
eingesetzt. Es soll auflerdem bei der Projektplanung helfen. Bei der Entwicklung stand das Ziel
die agile Entwicklung und im speziellen Scrum zu unterstiitzen im Vordergrund. Beim Einsatz

innerhalb eines Scrum Prozesses kann es z.B. bei Schiatzungen von User Stories helfen.

Dieses Vorgehen ist klar strukturiert und zeigt eine Moglichkeit, um einen Uberblick tiber
verschiedene Anforderungen an die Anwendung zu erhalten. Neue Anforderungen und Ande-
rungen koénnen zu jeder Zeit hinzugefiigt werden. Konfliktstellen konnen dadurch erkannt
werden. Dies ermdglicht eine iterative Entwicklung und ist somit gut fiir einen agilen Prozess

geeignet. Es muss allerdings darauf geachtet werden, dass durch die Sammlung und Analyse
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Abbildung 4.1: SoftGoal Abhéngigkeitsgraph [22]

der Anforderungen keine Vorabplanung durchgefiithrt wird. Das Ermitteln der Anforderungen
ist ein wichtiger Teil der Anforderungsanalyse (engl.: requirements engineering). Dies ist kein
Teil dieser Arbeit. Im weiteren wird davon ausgegangen, dass die gewinschten Anforderun-
gen bereits erfasst sind. Das Vorgehen zeigt stattdessen, wie verschiedene Anforderungen

miteinander in Verbindung stehen und das es notwendig ist diese gegeneinander abzuwagen.

4.6 Die Rolle eines Softwarearchitekten

Eine Person die den gesamten Vorgang leitet ist bisher nicht vorgesehen. Dies kann z.B. durch
eine Art von Architektenrolle geschehen. Wie bereits festgestellt ist es moglich eine an die
agilen Werte angepasste Rolle in Projekten mit Scrum einzusetzen (siehe Kapitel 2.4.1). In vielen

Arbeiten wird der Begriff des Architekten verwendet. Dessen Aufgaben sind meist allerdings
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nicht klar beschrieben [80]. Dieser Abschnitt soll beschreiben, was ein Softwarearchitekt ist

und wie dieser in einem agilen Prozess eingesetzt werden kann.

In traditionellen Methoden ist der Architekt kein Teil des Teams. Er hat vor Beginn der
Implementierung eine Architektur entwickelt und diese den Entwicklern zur Realisierung
vorgelegt. Seine Beteiligung am Projekt war damit meist grofitenteils abgeschlossen. Die
Entscheidungen wurden nicht gemeinsam mit den Entwicklern getroffen. In den meisten Fallen
hatten die Entwickler kein Mitspracherecht. Dies hatte zur Folge, dass viele der geplanten
Architekturen nur grob beachtet wurden. Viele Teile der Anwendung wurden deshalb durch
die Entwickler selbst, ohne oder mit nur wenig Absprachen mit dem eigentlichen Architekten
umgesetzt. Die geplante Architektur konnte meistens, wegen auftretenden Problem wahrend
der Entwicklung, nicht exakt wie geplant realisiert werden. [80]

Um diesen Missstand zu beheben muss der Architekt ein Teil des Teams sein und das Projekt
wiahrend der gesamten Laufzeit betreuen. Wahrend dieser Zeit dient er dem Team eher als
Mentor und versucht dadurch mit Ratschlagen und Tipps zu unterstiitzen [6, 57]. Neben dem
Mentoring sollte er sein Wissen durch Schulungen und Kurzvortrage an andere weitergeben [6].
Ambler [6] bezeichnet den Architekten als Architektur-Besitzer (Architecture-Owner). Dadurch
ahnelt der Name mehr dem Product Owner. Der Product Owner ist verantwortlich fiir die
Anforderungen des Teams. Der Architecture-Owner ist verantwortlich fiir die Architektur des
Teams. Damit die Rolle den Grundlagen von Scrum entspricht darf er keine besonderen Rechte,
im Vergleich zu den anderen Teammitgliedern, haben. Hierarchisch ist er auf der gleichen
Ebene wie die Entwickler angesiedelt. Alle Entscheidungen werden gemeinsam im Team
beschlossen. Dies wurde ebenfalls in dem Abschnitt tiber Entscheidungsfindung (siehe Kapitel
4.2) als gute Losung festgestellt. Die Gefahr, dass nur der Architekt das gesamte Wissen besitzt
und somit eine Gefahr bei einem Ausfall darstellt wird verringert [57, 80]. Auflerdem werden
Situationen wie in [80] verhindert. Hier haben sich die Entwickler iibergangen gefiihlten, weil
nicht nach deren Meinung gefragt wurde. Einzig die Empfehlung von Ambler gibt ihm, wenn
kein Konsens gefunden werden kann, das erweiterte Recht eine Entscheidung zu treffen [6].
Dadurch kann ein blockierender Konflikt aufgehoben werden. Diese Entscheidungsgewalt
steht eigentlich im Konflikt mit dem Scrum Guide.

Seine Hauptaufgabe sollte es sein den Uberblick iiber die Architektur zu behalten, um dessen
Entstehung und Weiterentwicklung gezielter leiten zu kénnen [4, 8]. Er tibernimmt keine
Aufgaben des Product Owners oder des Scrum-Masters. Er kann allerdings, wie der Product
Owner, eine Priorisierung der Aufgaben vornehmen. Diese richtet sich nach den Kosten,
den Risiken und den technischen Abhéngigkeiten [57]. Der Product Owner priorisiert in

erster Linie nach der Wichtigkeit der zu entwickelnden Funktionalitit. Eine Aufgabe von
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ihm ist es auBerdem die initiale Architekturvision zu entwerfen und regelméflige Reviews
der Architektur durchzufithren. Dies fiihrt er nicht alleine durch, sondern mit den andern
Entwicklern zusammen. Die dadurch gefundenen technischen Schulden muss er managen [4].
Ein guter Architekt sollte ebenfalls ein sehr erfahrener Entwickler sein, da die Problemlésung
oft ein breites Wissen tiber das Problemfeld und der Technik erfordert [57]. Um das Problemfeld
moglichst gut zu verstehen sollten Architekten direkten Kontakt zu den Stakeholdern haben
und in den gemeinsamen Meetings ebenfalls mit anwesend sein [57]. Er dokumentiert die

Architektur und kommuniziert diese den Stakeholdern gegebenenfalls [4].

4.7 Architekturdokumentation

Die durch die zuvor vorgestellten Verfahren getroffene Entscheidungen miissen fiir eine spatere
Nachverfolgbarkeit notiert werden. Dies muss auf eine einheitlich strukturierte Art und Weise
geschehen. Die Informationen miissen bei Bedarf schnell gefunden und erfasst werden kénnen.
Eine zusétzliche Dokumentation der Anwendung ist wichtig. Es ist unméglich das erforderliche
Wissen, um eine Anwendung langfristig warten zu konnen, alleine aus dem Quellcode zu
erhalten [37]. Bei einer Dokumentation muss nach den Adressaten unterschieden werden. Eine
Dokumentation zur Installation und Inbetriebnahme einer Anwendung ist fiir den Kunden
interessant und hiufig ein Teil des Vertrages. Eine Beschreibung der Architektur und wie sie
sich diese entwickelt hat ist fiir den Endkunden in den meisten Féllen stattdessen uninteressant.
Haufig ist es wichtig zu wissen, warum die Architektur sich entsprechend entwickelt hat. Zu
diesem Zweck konnen Begriindungen fiir Entscheidungen notiert werden. Eine Begriindung
kann z.B. eine Anforderung des Kunden sein oder eine technische Gegebenheit. Wenn dies
nicht geschieht ist es zu einem spateren Zeitpunkt schwer alle Entscheidungen nachvollziehen
zu kénnen. In einer strukturierten und tibersichtlichen Dokumentation wird es moglich An-
haltspunkte fiir Anderungen zu finden, weil z.B. einzelne Begriindungen nicht mehr zutreffen.
Diese Art der Dokumentation dient in erster Linie den Entwicklern und weiteren Stakeholdern
wie z.B. Personen die ein Review durchfithren. Wenn die wesentlichen Informationen vorhan-
den sind kann sie als zentraler Bestandteil zur Kommunikation dienen [37]. Bei einer solchen
Dokumentation ist es sehr wichtig, dass Beweggriinde fiir Entscheidungen notiert werden,
um diese spater nachvollziehen zu kénnen. Wenn die Beweggriinde nicht mehr mit dem Ziel
der Anwendung tibereinstimmen kann dies ein Anzeichen dafiir sein, dass eine Anderung
notwendig ist.

Das Problem bei einer Architekturdokumentation ist hiufig, dass diese sehr miihselig zu pflegen

ist. In vielen Fillen ist ebenfalls nicht klar, wie eine Dokumentation im Idealfall aussehen sollte.

53



4 Top-Down: Integration von Architekturdebatten in agilen Prozessen

In traditionellen Vorgehensmodellen ist eine solche Dokumentation meist mehrere hunderte
Seiten lang [48]. Dadurch ist es besonders schwer diese zu iberpriifen, dauerhaft aktuell zu
halten und in kurzer Zeit die erforderlichen Informationen zu finden.

Aus diesem Grund muss eine Moglichkeit gefunden werden, um eine leichtgewichtige Doku-
mentation zu erzeugen. Eine leichtgewichtige Dokumentation sollte die Anforderung erfiillen
in ihrer vollstindigen Lange tibersichtlich zu sein. Dies soll es auflerdem erméglichen sie in
einer akzeptablen Zeit zu aktualisieren. Die Erstellung soll keinen exorbitanten Mehraufwand
bedeuten. Die Dokumentation soll sowohl zuvor nicht an dem Projekt beteiligten Personen,
wie auch Personen die das Projekt bereits kennen erméglichen einen Uberblick tiber den
aktuellen Stand zu erhalten. Griinde und mogliche Alternativen fiir getroffene Entscheidungen
sollten ein fester Bestandteil sein. Um diese Anforderungen zu erfiillen muss eine Vorlage fiir
die Dokumentation im Projekt gewahlt werden. Dazu werden ins folgendem Abschnitt zwei

Ansitze vorgestellt.

4.7.1 Dokumentations Frameworks

Um eine Architekturdokumentation uibersichtlich zu halten sollten feste Strukturen in dieser
vorhanden sein. Durch die Struktur werden die Inhalte vorgegeben. In diesem Abschnitt werden

zwei Vorlagen fiir eine Dokumentation vorgestellt und bewertet.

Framework A Hadar u.a. haben in [48] eine Spezifikation fiir eine kurze Dokumentation
entwickelt. Dieses Dokument soll von den Architekten pro Release gepflegt werden.

Fiir eine moglichst klare und einheitliche Struktur ist die Dokumentation in fiinf Abschnitte
unterteilt. Zu Anfang wird eine Ubersicht iiber das Produkt gegeben. Dazu werden die Ziele,
Businesswerte und potenzielle Kunden in 100 Woértern beschrieben. Im zweiten Abschnitt
wird das Produktziel fiir den kommenden Release beschrieben. Damit die Beschreibung nur
die wesentlichen Informationen enthélt ist die Lange auf maximal 100 Worter begrenzt. Der
dritte Abschnitt beinhaltet eine Architekturiibersicht iiber das aktuelle System. Geplante
Anderungen fiir den nichsten Release werden zusétzlich beschrieben. Dies bedeutet, dass die
aktuellen und zukiinftigen Hauptkomponenten mit den geplanten Anderungen beschrieben
werden. Dazu zdhlen ebenfalls Komponenten die neu hinzukommen. Dieser Abschnitt ist der
Hauptbestandteil des Dokuments und ist auf 1000 Worter begrenzt. Der vierte Teil beschreibt
die grundlegenden Anforderungen. Statt in Textform werden diese tabellarisch aufgezahlt.
Zu jeder Anforderung wird notiert wie die nichtfunktionalen Anforderungen die Architektur

beeinflussen. Der fiinfte und letzte Abschnitt beinhaltet ein tabellarisches Acronym- und
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Definitionsverzeichnis. Hier werden Abkiirzungen erklért. In jedem Abschnitt ist es erlaubt
auf weitere relevante Dokumentation zu verweisen. Diese kénnen sowohl von dem Produkt
selber, wie auch von dhnlichen Produkten sein.

Um ihren Ansatz zu unterstiitzen haben Hadar u.a. ein Tool zur Erstellung der Dokumentation
entwickelt. Dieses Tool beinhaltet ein Modellierungswerkzeug. Dadurch kénnen alle relevanten

Informationen entweder durch ein Formular oder direkt in dem Modell eingetragen werden.

Dieser Vorschlage bietet durch die klare Strukturierung eine Méoglichkeit relevante Infor-
mationen moglichst prézise aufzuschreiben. Die Begrenzung auf eine maximale Wortanzahl
verpflichtet die Personen die schriftlichen Punkte tibersichtlich und prazise zu halten. Durch
die Moglichkeit auf weitere Dokumentation zu verweisen konnen Details zu speziellen Punkten
ausgelagert werden. Das entstehende Dokument bietet dadurch einen Gesamtiiberblick der
Architektur und der Ziele fur den nachsten Release. Bei Bedarf kann in zusétzliche, verlinkte

Dokumente fiir weiterfithrende Informationen und Details gesehen werden.

Framework B Der zweite Ansatz, um eine Dokumentation durchzufithren, stammt von Van
Heesch u.a [79]. Sie sagen, dass es unmdoglich ist eine Architekturdokumentation zu erzeugen
die fur alle Stakeholder geeignet ist. Jede Gruppe von ihnen benétigt einen unterschiedlichen
Viewpoint. Die Dokumentation einer Architkektur ist laut ihnen eine Sammlung der getroffenen
Architektur-Entscheidungen. In ihrem Ansatz setzten sie vier unterschiedliche Viewpoints
ein. Diese sollen einen Grof3teil der Stakeholder-Interessen befriedigen. Dieses Framework

beinhaltet die folgende Viewpoints und deren beschriebenen Umsetzungen.

Entscheidungsdetails Um die Details einer Entscheidung zu beschreiben wurde ein Tem-
plate mit fest definierten Punkten entwickelt. Folgende nur genannte Eintréige sollen
ausgefiillt werden: Namen, Status, Entscheidungsgruppe, Problem, Entscheidung/Losung,
Alternativen, verwandte Entscheidungen, Beziehungen zu Systemeigenschaften (z.B.
funktionale und nichtfunktionale Anforderungen) und Historie. Eine genaue Beschrei-

bung der einzelnen Punkte ist aus der original Arbeit zu entnehmen.

Entscheidungs Beziehungen In diesem Viewpoint werden mithilfe eines grafischen Netz-
werkes Beziehungen zu anderen Entscheidungen dargestellt. Dies konnen z.B. Ausldser,
Abhingigkeiten oder auch Ersetzungen alter Entscheidungen sein. Ein Beispiel fiir solch

einen Graphen ist in Abbildung 4.2 zu sehen.

Entscheidungs Chronologie Die Entwicklung der Entscheidung wird in diesem Punkt chro-

nologisch beschrieben. Architektur Iterationen mit einem méglichem Datum sind sicht-
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Abbildung 4.2: Entscheidungsbeziehungen als Graph [79]

bar. Dadurch kann nachvollzogen werden wann welche Entscheidungen verworfen und

welche getroffen wurden.

Entscheidungs Stakeholder Beteiligung Dies beschreibt die Verantwortlichkeiten der ein-
zelnen Stakeholder beim Entscheidungsprozess. Hier wird unter anderem beschrieben
wer welche Informationen besitzt. Dies ist wichtig, da es nicht immer méglich ist alles
vollstandig und verstandlich aufzuschreiben. Fiir die Darstellung kann z.B. eine &dhn-
liche Darstellung wie in einem Use-Case Diagramm gewahlt werden. In diesem sind
unterschiedliche Personen, inkl. deren Rolle, eingezeichnet. Die Personen kénnen auf
verschiedene Arten mit den Entscheidungsmdéglichkeiten interagieren (z.B. Empfehlen,

Zuriuckweisen, Validieren, Bestatigen).
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Dieser Ansatz hat den Vorteile, dass der gesamte Entstehungsprozess notiert wird. Dadurch
wird es moglich zu erkennen wann und wer zu dieser Entscheidung beigetragen hat. Auflerdem
ist erkennbar welche Alternativen in Betracht gezogen wurden und entweder aus bestimmten
Grunden zuriickgewiesen oder einfach nicht ausgewahlt wurden. Dies kann vorkommen wenn
eine ebenfalls akzeptable Losung als besser empfunden wurde. Zu einem spéteren Zeitpunkt
kann so gepriift werden ob diese Entscheidung noch aktuell ist. Bei einer notwendigen An-
derung ist direkt ersichtlich welche weiteren Entscheidungen betroffen sind und eventuell
ebenfalls angepasst werden miissen. Die Durchfithrung dieser Dokumentation kann durch die
unterschiedlichen Grafiken schnell aufwendig werden. Es muss ein Prozess etabliert werden
der anndhernd zeitgleich beim Treffen der Entscheidungen die Informationen sammelt. Eine

anschlieBende Dokumentation wird in der Regel zu ungenau.

4.8 Vorgehen zur Architekturentwicklung in Scrum

Praktische Untersuchungen in [80] konnten zeigen, dass die Qualitit und die Entwicklungs-
geschwindigkeit deutlich gehoben werden kann wenn das Wer?, Wie? und Wann? fur die
Architekturdebatten klar geregelt ist. Aulerdem empfehlen unterschiedliche Arbeiten in [68]
eine Analyse der Produktvision und der Anforderungen. Die Analyse sollte gerade bei gréf3e-
ren Projekten auf einer abstrakteren Ebene als den tiblichen User Stories stattfinden. Dieser
Abschnitt beschaftigt sich mit dem Wann und Wie. Ein Ansatz von Pérez u.a. [68] versucht
diese Fragen zu beantworten. Sie haben ein Vorgehen entworfen, um in Scrum eine Archi-
tekturentwicklung zu integrieren. In den folgenden Abschnitten werden die Bestandteile des
Vorgehens vorgestellt. AnschlieBend wird die Integration in das Scrum Framework prasentiert.
Die einzelnen Bestandteile sind nicht abhangig von Scrum und kénnen deshalb auch in anderen

Verfahren zum Einsatz kommen.

4.8.1 Ermittlung der Features

Um herauszufinden was die Anwendung leisten muss werden Features definiert. Dies geschieht
durch ein Brainstorming mit allen an der Entwicklung beteiligten Personen. Die Features
enthalten eine kurze Beschreibung und eine eindeutige Bezeichnung. Sie werden unsortiert
aufbewahrt. Pérez u.a. nennen den Aufbewahrungsort Feature Pool. Die Features sind meist
rein funktional (z.B. Zugriff auf Daten XY muss moglich sein). Durch die Zusammenarbeit

mit dem Kunden miissen dazugehorige nichtfunktionale Anforderungen ermittelt werden (z.B.
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Performance des Zugriffes). Diese konnen auf gleiche Weise, wie Features verwendet und

aufgeschrieben werden.

Anschlieffend werden die Features auf Verbindungen untersucht. Dabei wird hauptséichlich
darauf geachtet ob diese Verfeinerungen oder Abhiangigkeiten voneinander sind. Die Bezie-
hungen kénnen in Form eines Baums dargestellt werden (Feature Baum). Die Wurzel stellt die
Anwendung selbst dar. Bei einer Planung mit mehreren Releases werden die Features gruppiert.
Dies geschieht mithilfe des Olympischen Feature Pools. Es werden Schwimmbahnen eingezogen
und die Features nach Prioritit und Realisierungsreihenfolge einsortiert. Der zuvor erzeugte
Baum kann die Gruppierung unterstiitzen, weil er vorhandene Abhéngigkeiten darstellt. Die
Abhiangigkeiten miissen der Reihe nach Implementiert werden. Die Gruppierung fiihrt eine

sichtbare Priorisierung ein.

Durch die unterschiedlichen Darstellungen wurde aufgenommen was entwickelt werden soll
(Feature Pool), wann dies entwickelt werden soll (Olympischer Feature Pool) und wie dies

entwickelt werden soll (Feature Baum, aufgrund der Abhéngigkeiten).

Fir die Entwicklung innerhalb des Scrum Zyklus werden die Features anschlieffend in User
Stories oder Epics umgewandelt. Diese befiillen das Product Backlog. Epics miissen vor der
Entwicklung in User Stories umgewandelt werden. Die Umwandlung und die Bedingungen fiir

User Stories werden hier nicht beschrieben.

4.8.2 Entwicklung der Softwarearchitektur

Eines der agilen Prinzipien sagt aus, dass zu jeder Zeit Anderungen willkommen sein sollen.
Die gesamte Entwicklung ist darauf ausgerichtet schnell auf Anderungen, z.B. durch neue
Anforderungen, reagieren zu kénnen. Dies ist wichtig, weil dadurch das Ziel am Anfang der
Entwicklung nicht vollstandig verstanden und definiert sein muss. Eine Architektur ist in den
meisten Féllen allerdings starr und schwerfillig gegentiber Anpassungen die grofle Teile der
Anwendung betreffen. Trotz der Schwierigkeit ist es wichtig, dass die Architektur bei jeder
Iteration an die aktuellen Bediirfnisse angepasst werden kann. Im Folgenden wird erlautert,

wie eine Architektur mit Beachtung der agilen Prinzipien entwickelt werden kann.

Plastic Partial Components

Die Plastic Partial Components (PPC, formbare unvollstindige Komponenten) bieten die Mog-

lichkeit eine flexible Architektur zu entwickeln. Dieses Konzept wurde in unterschiedlichen
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Arbeiten eingefiihrt [45, 67, 68]. Eine PPC ist eine spezialisierte Komponente, welche alle Figen-
schaften und das Verhalten anderer Komponente erbt. AusschlieBlich Basis-Funktionalititen,
welche nicht ererbt werden konnen, werden innerhalb der PPC realisiert. PPCs kénnen durch
Variants angepasst werden. Variants stellen die Realisierung von Features, die nicht relevant
genug sind um eine Hauptkomponente der Anwendung zu sein, dar. Sie fiigen der Anwendung
eine zusitzliche Funktionalitat hinzu. Es ist denkbar, dass diese im Laufe der Zeit entfernt
oder an weiteren Stellen benétigt werden. Kenntnisse wie sie gebunden sind besitzen sie nicht.
Dadurch wird es méglich dhnliche Komponenten wiederzuverwenden indem nur einzelne
Bestandteile ausgetauscht werden. Die Verbindung von PPCs und Variants geschieht durch

Variability Points. Sie beinhalten die Definition der Verbindung und dessen Verwendung.

™= DBManager

PPC

q DataLoader q DataOue

| .*F T
A
A mﬂ“"“’"’“““‘

, clustering
. [1.1]
. "
™= MeterCapturer [ hadoopMaP/REDUCE | YaTIaNt

Abbildung 4.3: Plastic Partial Components [68]

In Abbildung 4.3 ist ein Ausschnitt eines Diagramms zu sehen, bei dem die zuvor beschriebenen
Bestandteile vorhanden sind. DataLoader und DataQuery sind hier PPCs. Beide besitzen den
Variability Point fiir clustering, welcher durch die hadoopMap/Reduce Variant realisiert wird.
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PPCs sind in erster Linie fiir die Entwicklung von mehreren nicht identischen aber sehr
ahnlichen Systemen gedacht. Bei diesen konnen einzelne Teile deaktiviert oder ausgetauscht
werden. Diese Art der Entwicklung wird auch Product Line Engineering genannt. Eine schnelle
Maoglichkeit, um auf Anderungswiinsche reagieren zu konnen, ist damit nicht gewihrleistet.
Diese Variabilitat wird haufig bei Service-basierten Anwendungen eingesetzt. Diese konnen
weitestgehend beliebig zusammengesetzt werden. [45]

Dieser Ansatz erfordert allerdings eine gewisse Vorausplanung, um moégliche Variability Points
zu identifizieren. Um diese Up-Front Planung zu umgehen muss diese Losung mit einem agilen
Vorgehen vereint werden. Dies erhoht die Flexibilitit der Anwendung. Auf Anderungswiinsche

kann somit besser reagiert werden.

Aus dem Ansatz der PPCs wurde das Konzept der Working Architecture entwickelt. Dieses
hat das Ziel den Prozess agil zu gestalten. Jede Komponente der Architektur wird als PPC
realisiert. Die PPCs werden nach Kundenwunsch iterativ erweitert und verdndert. Aufwendige
Refaktorisierung sollen durch regelméflige kleine Anpassungen verhindert werden. Bei der
Entwicklung wird initial eine Basisarchitektur entworfen. Die Entwicklung findet anhand
der bekannten User Stories statt. Pro Iteration (in Scrum Sprint) werden User Stories ausge-
wihlt. Nach der Auswahl werden die PPCs, Variants und Variability Points identifiziert und

anschlieffend realisiert. Die variable Architektur wird schrittweise erweitert. [56]

4.8.3 Integration in Scrum

Scrum ist ein Framework und darf nach belieben an die Bediirfnisse angepasst werden. Im
Folgenden wird eine Anpassung von Pérez u.a. [68] vorgestellt. Diese integriert die zuvor
vorgestellten Themen in das Vorgehen. Das vollstandige Vorgehen ist in Abbildung 4.4 zu
sehen. Bei dieser Variante von Scrum wird wie iiblich mit dem Product Backlog gearbeitet.
Dieses wird durch die zuvor beschriebene Methode zur Ermittlung der Features gefiillt. Hier
kommen der vorgestellte Feature Pool, Feature Tree und Feature Olympic Pool zum Einsatz
(siehe Kapitel 4.8.1). Die entwickelten Features werden in Stories umgewandelt und in das
Product Backlog tibertragen. Wie bei Scrum tiblich beinhalten diese die Akzeptanzkriterien
aber keine technischen Details.

Vor dem Beginn eines Sprint-Zyklus wird das Backlog-Grooming (bzw. Refinement zum Prio-
risieren, Teilen, Schitzen u.s.w. der Stories) durchgefiihrt. Dies ist keine Erneuerung und ist
bereits in Scrum vorhanden. Die Stories werden zu diesem Zeitpunkt genauer betrachtet. Da
tiefer in das Backlog gesehen wird bewirkt dies, dass mogliche zukiinftige technische Heraus-

forderungen erkannt werden konnen. Neu ist der Punkt des Sprint Agile Architecting. Dieser

60



4 Top-Down: Integration von Architekturdebatten in agilen Prozessen
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Abbildung 4.4: Integration einer Architekturentwicklung in Scrum [68]

findet im Meeting zum Backlog Grooming statt. Fir die ausgewihlten Stories werden die
PPCs, Variants und Variability Points identifiziert. Hierdurch wird festgestellt ob die Working
Architecture aktualisiert werden muss. Beide Teile dieses Meetings finden zeitgleich statt. Eine
weitere Aufteilung in Abschnitte ist nicht vorgesehen. Dies ist sinnvoll, da unter anderem
fiir ein zuverldssiges Schétzen der Aufwénde erforderlich ist zu wissen, wie diese technisch
realisiert werden sollen. Es fillt auf, dass die Personenrolle des Architekten hinzugekommen ist.
Mehrere Architekten kénnen zeitgleich Teil des Teams sein. Die Rollen des Architekten wurde
zuvor in 4.6 vorgestellt. Der anschliefende Schritt ist das Sprint Planning Meeting. Dies stammt
ebenfalls aus dem originalen Scrum und dient zur Auswahl der Stories fiir den nachsten Sprint.
Am Ende des Sprints steht die Working Architecture und das Working Produkt zur Auslieferung
an den Kunden bereit. Das Daily Meeting, das Sprint-Review und die Retrospektive werden

wie zuvor ibernommen.

4.9 Model-Driven Engineering

Ein Ansatz um eine Software gesteuert durch eine Architektur und deren Modelle zu entwickeln
ist das Model-Driven Engineering (MDE).
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Model-Driven Engineering wird haufig auch als Model-Driven Development (MDD) oder Model-
Driven Architecture (MDA) bezeichnet. Bei der Entwicklung von Architekturen wird haufig mit
einfachen Modellen begonnen. Grobe Strukturen und Kommunikationswege werden visuell
dargestellt. Modelle haben den Vorteil, dass diese fiir den Menschen einfacher verstindlich
sind. Anhand von Quellcode ist es schwer Strukturen in kurzer Zeit zu erkennen. Die Modelle

werden im Laufe der Entwicklung dauerhaft erweitert, verfeinert und angepasst.

Die Idee beim Model-Driven Development ist aus den bereits vorhandenen Modellen mit-
hilfe von Werkzeugen Quellcode zu generieren. Eine automatische Generierung soll helfen
die Entwicklungsgeschwindigkeit zu erh6hen und die Komplexitit zu verringern. Ein grofler
Teil der gewonnene Zeit die nicht fiir die Implementierung benétigt wird, muss stattdessen
in die Modellierung investiert werden [50]. Die Komplexitit soll geringer werden, weil die
Anwendung tber ein einfach bedienbares Werkzeug, statt einer manuellen Implementierung
erzeugt werden kann. Die Modelle miissen zu diesem Zweck detailliert nach den Richtlinien
der Tools entworfen werden. Nur in diesen Fllen ist eine sinnvolle und erfolgreiche Generie-
rung méglich. Dies erfordert die klare Einhaltung von Regeln. Bei Modellen die fiir Menschen
gemacht sind ist es einfacher und hilfreicher nicht streng nach Vorschrift der Modellierungsart,
bzw. Sprache zu arbeiten. Es ist ausreichend wenn die Ergebnisse verstdndlich sind. Zusatzlich
entsteht eine starke Abhingigkeit gegeniiber der Tools.

Das Problem bei diesem Ansatz ist, dass eine Generierung nie vollstindig méglich ist. Nach-
besserungen sind erforderlich, weil nicht jedes Problem automatisch gelost werden kann. Dies
kann sein, weil Informationen zu dem Zeitpunkt der Generierung fehlten, widerspriichlich
waren, sich hiufig 4nderten oder die Werkzeuge entsprechende Konstrukte nicht beherrschen.
[44] Aus diesen Griinden ist manuelle Nacharbeit erforderlich. Diese Nacharbeit umfasst die
Implementierung von einzelnen Details und Anpassungen im generierten Code. Das Problem
bei der Anpassung im generierten Code ist, dass dieser schwer lesbar ist. Da dieser nicht von
einem Menschen geschrieben ist werden keine aussagekréftigen Benennungen oder fiir den
Menschen schwer lesbare Strukturen verwendet. Eine einfache Anpassung der Modelle wird
dadurch schwer, bis unmoglich.

Bei einer Aktualisierung des Modells ist es den Tools meist nicht méglich die hédndischen
Anpassung zu iibernehmen. Es ist deshalb erneut erforderlich die Anpassungen im Code durch-
zufithren.

Die Entwicklung mithilfe von MDE ist sehr viel abstrakter als die manuelle Realisierung. Eine
héhere Abstraktion fithrt aber nicht automatisch zu einer besseren Software geben Hutchinson

u.a. [50] zu bedenken.
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Bei MDD ist noch viel Arbeit notwendig. Statt wie gewiinscht die Komplexitit zu verringern,

wird sie teilweise sogar erhoht [44]. Ohne die Generierung von Modellen wird die Komplexitét
der Architektur allerdings ebenfalls erhoht, da die Entstehung einer Accidental Architektur

gefordert wird. Hutchinson u.a. [50] haben in ihrer Studie herausgefunden, welche Modellie-

rungsarten haufig verwendet und wofiir Modelle auflerdem eingesetzt werden. Weitere Studien

dieser Art und iiber den kokreten Einsatz eines solchen Verfahrens sind erforderlich.

4.9.1 Agile Model Driven Development

Im zuvor vorgestellten MDE ist der agile Aspekt vollkommen ausgelassen. Ambler stellt
in [5] sein Konzept des Agile Model Driven Developments (AMDD) vor. In Abbildung 4.5 ist

das Vorgehen abgebildet. In diesem Ansatz werden vor der konkreten Realisierung Modelle
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Abbildung 4.5: Agile Model Driven Development [5]
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entworfen. Sie sollen zeigen wie etwas umgesetzt wird. Der Unterschied zum urspriinglichen

MDD ist, dass nur Modelle entworfen werden die fiir die nichsten Schritte gerade ausreichend
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sind. Aus den bei MDD genannten Griinden wird auf die Generierung von Quellcode verzichtet.

Die Modelle werden vollstindig manuell implementiert.

Die Entwicklung startet mit der Iteration 0. Dieser Abschnitt ist kein Teil der iterativen
Entwicklung und wird nur einmalig durchlaufen. In dieser Phase werden die High-Level
Anforderungen identifiziert. Dazu wird allgemein analysiert wie die Benutzer mit dem System
arbeiten sollen. Ein allgemeines Verstdndnis iiber das Gesamtziel soll geschaffen werden.
Eine Basisarchitektur mit Beriicksichtigung von Gegebenheiten, wie die Infrastruktur, wird
entwickelt. Dazu kénnen z.B. die allgemein notwendigen Komponenten identifiziert werden.
Die Modellierung soll méglichst einfach geschehen. Dazu wird nur das modelliert was aktuell
wichtig ist. Dies entspricht dem Prinzip der maximalen Einfachheit aus dem agilen Manifesto
[43]. Eventuelle zukinftige Anforderungen werden nicht beriicksichtigt. Technisch soll die
Modellierung moglichst einfach, z.B. mit einem Whiteboard, ablaufen. Die Zeit die in diese
Phase investiert werden muss ist sehr von der geplanten Gesamtdauer des Projekts abhéngig.

Sie kann entsprechend zwischen ein paar Stunden und mehreren Wochen liegen.

Nach der initialen Phase startet die iterative Entwicklung. Erst in dieser Phase wird Quellcode
produziert. Zu Beginn jeder Iteration findet ein Modellierungsprozess statt (Iteration Model-
ling). In diesem Abschnitt wird geplant was in der aktuellen Iteration umgesetzt werden soll.
Auflerdem werden Aufwandsschiatzungen durchgefithrt. Fiir moglichst genaue Schitzungen
wird dariiber diskutiert wie die einzelnen Aufgaben implementiert werden sollen. Um ein
konkretes Problem zu l6sen findet direkt vor der Umsetzung nochmals ein spontanes Model
Storming statt. An diesem nimmt eine Auswahl von relevanten Entwicklern teil. Es soll nicht
allzu viel Zeit investiert werden. Haufig wird dies zu zweit, wie eine von Art Pair Program-
ming durchgefiihrt. Die eigentliche Entwicklung geschieht mit dem testgetriebenen Ansatz
(Test Driven Development - TDD). Vor der Implementierung der Lésung werden Tests, die das
Ziel beschreiben, umgesetzt. Erst anschlieffend findet die Realisierung statt. Die Losung wird
schrittweise durch refaktorisieren verbessert. Erst wenn alle Test korrekt durchlaufen ist die
Aufgabe abgeschlossen.

Optionale Reviews, z.B. durch Codereviews, sind moglich. Hilfreich kénnen diese eventuell bei

komplexen Problemen sein.

Dieses Vorgehen beschreibt zu welchen Zeitpunkten modelliert werden kann. Es beschreibt
allerdings nicht auf welcher Basis Entscheidungen getroffen werden. Theoretisch konnten
diese Ideen ebenfalls mit dem Scrum Vorgehen, dhnlich wie in Kapitel 4.8, verbunden werden.
In diesem Fall wiirde auf der Basis von Stories und Tasks gearbeitet werden. Das Iteration

Modelling kénnte ein Teil des Sprint Plannings werden.
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4.10 Fazit

In diesem Kapitel wurden Moéglichkeiten zur agilen Architekturentwicklung aus der Literatur
diskutiert. Zu Anfang wurden unterschiedliche Arten der Entscheidungsfindung vorgestellt.
Bei der agilen Entwicklung ist es wichtig, dass alle Teammitglieder die Entscheidungen verste-
hen und unterstiitzen. Wenn dies nicht der Fall ist entstehen schnell Konflikte wodurch die
Entwicklung ins Stocken geraten kann.

Um die Vorteile, die eine agile Entwicklung bewirkt, nicht zu gefahrden miissen gewissen
Prinzipien bei den Architekturdebatten beriicksichtigt werden. Dazu wurden Vorschlidge um
die agilen Prinzipien auf die Architekturdebatte abzubilden analysiert.

Im néchsten Schritt wurde untersucht, woher Anforderungen fiir eine Architektur stammen
konnen. Hierbei kann es sich z.B. um die NF-Anforderungen handeln. Zur Unterstiitzung
dieses Ansatzes wurden Personas verwendet welche bereits zuvor im agilen Kontext bekannt
waren. Dieser Ansatz unterstiitzt sowohl die Identifikation, wie auch die Dokumentation der
NF-Anforderungen. Da sich Anforderungen schnell iiberschneiden und sich widersprechen
konnen, wurde eine Moglichkeit vorgestellt, um die Anforderungen gegeneinander abzuwégen.
Anschlielend wurde die traditionelle Rolle des Softwarearchitekten auf den Einsatz in einem
agilen Vorgehen hin untersucht. Die urspriingliche Rolle hat nicht mehr sehr viel gemeinsam
mit der Rolle in einem agilen Vorgehen. Die urspriingliche Trennung vom Team widerspricht
den agilen Werten. Der moderne Architekt entwickelt die Architektur nicht mehr selbst. Statt-
dessen unterstiitzt er das gesamte Team bei dieser Aufgabe.

Im nichsten Schritt wurde vorgestellt, wie eine Architektur dokumentiert werden kann. Fiir
eine Dokumentation ist wichtig, dass diese in einem einheitlichem Format erstellt wird. Da-
durch wird es einfacher sich in dieser zurecht zu finden. Auflerdem ist wichtig, dass dessen
Lange begrenzt wird. Ansonsten wird diese sehr schnell uniibersichtlich.

Zum Ende des Kapitels wurden zwei Vorgehen prasentiert, welche einen konkreten Entwick-
lungsprozess beschreiben. Das erste Vorgehen hat das Ziel die Entwicklung in den allgemein
bekannten Scrum Prozessen zu integrieren. Durch dessen Verbreitung ist eine Einfithrung die-
ses Prozesses in vielen Unternehmen einfacher durchfithrbar. Hier wird an unterschiedlichen
Schritten des Prozesses angesetzt. Hierzu gehort die Ermittlung der Anforderungen und eine
anschliefende Moglichkeit eine variable Architektur zu bauen. Die einzelnen Schritte konnen
auch unabhéngig von Scrum eingesetzt werden und dadurch dhnliche Vorgehen unterstiitzen.
Der zweite Ansatz war ein Modell-getriebener Ansatz. Dies heif3t, dass die Entwicklung anhand
von zuvor modellierten Losungen durchgefithrt wird. Die grote Herausforderung hierbei ist,

dass dieser Ansatz agil bleibt und deshalb immer nur schrittweise modelliert werden darf.
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Die in diesem Kapitel angesprochenen Ansétze ermdoglichen eine Integration von Architek-
turdebatten in eine agile Entwicklung. Teilweise sind die vorgestellten Prozess in einzelnen
Projekten testweise eingesetzt worden. In dieser Arbeit wurden nur die Ansitze vorgestellt
und nicht deren praktische Evaluationen. Der Scrum Ansatz wurde z.B. in einem Projekt im
Rahmen der Forschung eingesetzt. Hierbei wurde festgestellt, dass zum Einsatz Schulungen
und harte Disziplin notwendig sind. Ansonsten wurde schnell wieder nach dem originalem
Scrum gearbeitet. Erst nach einiger Zeit, als die Anwendung komplexer wurde, konnten Vor-
teile erkannt werden. Die Architekten konnten helfen die Komplexitat durch Priorisieren von
Aufgaben, Refaktorisierungen und Restrukturierungen der Architektur, zu managen. [68]
Allgemein wurde festgestellt, dass Tools zur Unterstiitzung immer moglichst einfach gestaltet
sein sollten [5]. Dies geht sogar so weit, dass statt einer digitalen Anwendung zum Modellieren,
ein Whiteboard verwendet werden soll [83]. Es ist ausreichend wenn die Ergebnisse als Foto
festgehalten werden.

Die hier vorgestellten Thematiken wurden durch theoretische Ansétze entwickelt. Zum Grof3-
teil gab es einzelne Testprojekte, um den Vorgang zu evaluieren. Ein Einsatz in der Masse ist
allerdings unbekannt. Ein allgemeines, starres Vorgehen ist in den meisten Fallen nicht einsetz-
bar. Durch die Unterschiede in den Firmen, Organisationsformen und Projekteigenschaften ist

es erforderlich individuelle Anpassungen vorzunehmen.

Im nichsten Schritt soll anders vorgegangen werden. Es werden Untersuchungen in unter-
schiedlichen Unternehmen durchgefiihrt. Diese haben das Ziel herauszufinden wie deren
Entwicklung organisiert ist. Durch die Erfassung der realen Entwicklungsprozesse soll unter-
sucht werden, welche der theoretischen Vorschlige in der Praxis eingesetzt werden. Auflerdem
wird es moglich aus den vorhandenen Vorgehen einen neue Vorschlag zu entwickeln, wie eine

agile Entwicklung mit Architekturdebatten stattfinden kann.
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5 Interviews zur Untersuchung der

Architektur-Diskussionen

In diesem Kapitel werden Untersuchungen in der Praxis durchgefiihrt. Bei den Untersuchungen
soll festgestellt werden, was unternommen wird, um die Architekturerosion zu managen. Es soll
herausgefunden werden, wie Firmen mit der Thematik der Architekturentwicklung umgehen

und was getan wird, um diese mdglichst optimal zu entwickeln.

Um dies zu untersuchen wurden unterschiedliche Firmen und Projekte als Fallstudien unter-
sucht. Ziel war es Erfahrungen zu sammeln, wie eine Architekturdebatte in realen Projekten
aussehen kann. Die praktisch gesammelten Aspekte sollen dazu dienen einen Vorschlag zu
entwickeln, wie eine aktive Architekturdebatte in den agilen Scrum Prozess integriert werden
kann. Es wird auflerdem untersucht, welche der in den vorherigen Kapiteln vorgestellten
Konzepte in der Praxis eingesetzt werden. Wenn keine Debatten durchgefiihrt werden, soll
festgestellt werden, wie die Entwicklung ohne diese stattfindet und welche Griinde dafiir

existieren.

Zu Anfang dieses Kapitels wird das allgemeine Vorgehen erldutert. Dazu gehéren unter anderem
die Kriterien zur Auswahl der Firmen. Zur Informationserfassung dienen Experteninterviews.
Um diese zu unterstiitzen wird ein Interviewleitfaden entwickelt. Dieser wird vorgestellt. Be-
sonderheiten der einzelnen Interviews werden in Einzelauswertungen herausgearbeitet. Darauf
folgen Gesamtauswertungen zu speziellen Themenschwerpunkten. Ein weiterer Bestandteil ist
das Aufstellen einer Theorie, wie die Beobachtungen in ein Scrum Vorgehen eingebaut werden

konnen. Zuletzt wird das Kapitel zusammengefasst und ein allgemeines Fazit gezogen.

5.1 Vorgehen und Methodik

Dieser Abschnitt beschreibt das Vorgehen fiir die Durchfithrung der Interviews.

Urspriinglich war geplant die Erfassung der Praxis in zwei Schritten durchzufithren. Im ersten

Schritt sollten Beobachtungen, ohne in den Vorgang einzugreifen, durchgefiihrt werden. Zu
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diesem Zweck sollten ein bis zwei Meetings als nicht teilnehmender Beobachter in verschiedene
Firmen besucht werden. Diese Meetings sollten, sofern vorhanden, fiir Architekturdebatten
gedacht sein. Es sollten Besprechungen sein die Teil des normalen Prozesses sind und nicht
extra wegen der Untersuchung angesetzt werden. Ziel war es festzustellen, wann und wie
technische Architekturdebatten durchgefithrt werden. Durch mehrere Beobachtungen des
gleichen Projektes in der gleichen Firma wird es moglich einen Verlauf zu erkennen. Das zweite
Ziel war die Identifikation von potentiellen Interviewpartnern.

Es stellte sich allerdings als problematisch heraus Termine in den Firmen zu bekommen. Die
angefragten Firmen waren offen fiir Beobachtungen, wussten aber nicht wann ein Meeting
dieser Art stattfinden wird. Durch den ungenauen Zeitrahmen wurde eine Planung schwer.
Zusatzlich entstand schnell die Meinung, dass es schwer sein wird in kurzer Zeit viele hilf-
reiche Informationen erfassen zu kénnen. Als weitere Gefahr wurde die Beeinflussung des
Ablaufes durch eine fremde Person im Meeting gesehen. Aufgrund dieser Schwierigkeiten
wurde beschlossen die Erfassung auf Experteninterviews zu konzentrieren. Die Interview-
partner wurden deshalb durch die Kontaktpersonen vorgeschlagen. Die Interviews sollten
Informationen, Meinungen und Ansétze liefern. Der Erfahrungswert des Interviewpartners

spielte deshalb eine wichtige Rolle.

Die Untersuchungen sollten anhand von realen Projekten in der Industrie durchgefithrt werden.
Theoretische Untersuchungen oder Untersuchungen in Projekten, die nur dem Forschungs-
zweck dienen, konnen die Realitét nicht vollstindig abbilden. Ein reines Forschungsprojekt
konnte zum Beispiel mit Studierenden durchgefithrt werden. Bei dieser Untersuchung miisste
zuvor ein konkretes Vorgehen entwickelt werden, welches evaluiert werden soll. Die Studie-
renden haben allerdings nicht die gleiche Erfahrung, wie Personen die lingere Zeit in der
Praxis arbeiten. Ebenfalls konnte das exemplarische Projekt nur tiber einen stark begrenzten

Zeitraum, dessen Lange fiir ein reales Projekt nicht realistisch ist, gehen.

Die Interviews dienen nicht nur der reinen Informationsbeschaffung. IThr Hauptzweck ist
stattdessen das Erfassen von firmenspezifischem Prozesswissen [3]. Die Untersuchungen

stellen Fallstudien dar. Sie stellen eine qualitative, statt einer quantitativen Forschung dar.

5.1.1 Auswahl der Firmen und Projekte

Dieser Abschnitt beschreibt die Auswahl und die erste Kontaktaufnahmen mit den Unterneh-

men.
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Ziel war es zwischen fiinf und acht Unternehmungen zu besuchen. Es sollten mindestens fiinf
Unternehmen sein, um eine breitere Informationsbasis zu erhalten und maximal acht, um den
zeitlichen Aufwand in einem akzeptablen Rahmen zu halten.

Bei der Auswahl wurde auf ein unterschiedliches Geschéftsfeld geachtet. Dazu zéhlen Firmen
die im Projektgeschéften arbeiten. Dies heifit, diese Firmen haben unterschiedliche Projekte mit
verschiedenen Kunden. Bei diesen Projekten ist meist ein festes Ende vordefiniert. Andererseits
wurden Unternehmen mit Produktgeschéft ausgewéhlt. Diese haben ein oder mehrere eigene
Produkte. Sie Entwickeln, Pflegen und Vermarkten diese. In der dritten Kategorie wird nur
fir interne Kunden entwickeln. Das entwickelte Produkt wird nicht vermarktet, sondern nur
firmenintern eingesetzt. Alle Entscheidungen die bei den letzten beiden Kategorien getroffen
werden sind mit grof3er Wahrscheinlichkeit zu einem spateren Zeitpunkt erneut relevant. Es

kann passieren, dass die Entwickler sich nochmals mit ihnen beschaftigen miissen.

Bei der Auswahl der Firmen haben ein paar Faktoren eine wichtige Rolle gespielt. Zum Einen
sollte innerhalb des Unternehmens eine Personen als Einstiegspunkt bekannt sein. Diese sollte
fiir die erste Kontaktaufnahme dienen. Deshalb musste nicht iiber eine allgemeine Kontaktmog-
lichkeit das Gesprach aufgenommen werden. Hierbei hitte es sich z.B. um ein Kontaktformular
auf der Webseite handeln konnen. Die Wahrscheinlichkeit, dass diese Nachricht nicht beachtet
wiirde, wurde als sehr hoch betrachtet. Die bekannte Person sollte stattdessen als Einstiegs-
punkt dienen, um direkt konkrete Ansprechpartner zu vermitteln und im Notfall nochmals
nachhaken zu konnen. Dieser Verdacht kann dadurch bestiarkt werden, dass es bereits in man-
chen Fillen tiber die direkte Kontaktaufnahme schwierig war Antworten zu erhalten. Vor dem
Beginn der Untersuchungen wurde mit drei der acht Unternehmen ein Kennlerngespréch zur
Absprache der Rahmenbedingungen durchgefithrt. Zu dieser Zeit waren die Beobachtungen
noch ein Teil des Plans.

Als Interviewpartner werden Einzelpersonen, als Vertreter fiir das gesamte Team, ausgew4hlt.
Diese sollten die Architekten oder zumindest in irgendeiner Weise verantwortlich fir die
Architektur sein. Alternativ sollte eine Person gewahlt werden, die durch ihre Teilnahme am
Prozess detailliert iiber diesen berichten kann.

Die ausgewihlten Unternehmen werden gemeinsam mit den Interviewberichten im Anhang

genauer vorgestellt.

5.1.2 Experteninterviews

Die Interviews dienen zur Erfassung von Prozesswissen. Es soll herausgefunden werden, wie

der Prozess der Architekturentwicklung ablauft. Die vorhandenen Handlungsabldufe und Inter-
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aktionen zwischen verschiedenen Personengruppen sind dabei ebenfalls relevant. Es handelt
sich hierbei dementsprechend nicht um Fachwissen, welches Objektiv und relativ einfach
nachzulesen ist. Dieses Wissen kann nur durch eine Teilnahme an dem Prozess, Beobachtungen
oder Befragungen erlangt werden. Neben dem Prozesswissen wird zusitzlich Deutungswissen
ermittelt. Dies bedeutet, es wird nach subjektiven Meinungen und Bewertungen der Personen
gefragt. Das Deutungswissen soll Vor- und Nachteile in den eingesetzten Vorgehen ermitteln

und als Meinung zu verschiedenen vorhandenen Techniken und Methoden dienen. [3]

Zur Vorbereitung und zur Unterstiitzung der Interviews wurde ein Leitfaden mit Themen und
Fragestellungen entwickelt. Die Fragen sollen wiahrend des Interviews beantwortet werden.
Sie werden nicht direkt gestellt, sondern sollen in den Verlauf des Gesprichs integriert werden.
(3]

Der Leitfaden wird anschlieflend in Kapitel 5.2.1 vorgestellt. Die Durchfithrung soll wenn
moglich in den jeweiligen Firmen der Personen stattfinden. Damit der Interviewer sich bes-
ser auf das Gesprich konzentrieren kann werden wenige Notizen gemacht. Stattdessen soll
eine Audioaufzeichnung stattfinden. Diese dient im Nachhinein als Dokumentation und zur
Formulierung der Ergebnisse. Zum Schutz der Privatsphire werden die Aufnahmen nicht

veroffentlicht oder weitergegeben.

5.1.3 Nachbereitung und Auswertung

Dieser Abschnitt beschreibt die Nachbereitung der Interviews. Das Vorgehen fiir eine Auswer-
tung und der darauf folgenden Fazitbildung wird beschrieben. Zum Schutz der Privatsphére
der Personen und um keine kritischen Informationen iiber die Firmen preiszugeben werden

alle Informationen anonymisiert beschrieben und ausgewertet.

Zur Nachbereitung der Interviews werden die Ergebnisse verschriftlicht. Aus diesem Grund
werden mithilfe der Audioaufnahmen Texte verfasst, die die Inhalte wiedergeben. Die Dar-
stellung der Informationen spiegelt nicht zwingend den korrekten zeitlichen Ablauf wieder.
Stattdessen wird darauf geachtet inhaltlich zusammengehorige Informationen zusammen vor-
zustellen. Die Informationen kénnen im Interview zu verschiedenen Zeitpunkten angesprochen
worden sein. Die Informationsberichte geben nicht den direkten Wortlaut der Interviewpartner
wieder, sondern werden fiir ein besseres Verstindnis umformuliert. Die Verschriftlichung der
Inhalte ist in den Anhangen B bis I zu finden. Die dort dargestellten Informationen beruhen

auf den personlichen Meinungen und Einschétzungen der Interviewpartner.
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Die Interviews werden in zweit Schritten ausgewertet. Im ersten Schritt wird eine Einzelaus-
wertung durchgefiithrt. In dieser wird kurz vorgestellt, was fiir die Architekturentwicklung
unternommen wird. Hier wird besonders darauf geachtet, welche der in den vorherigen Kapiteln
beschriebenen Praktiken eingesetzt werden. Im zweiten Schritt wird eine Analyse, angelehnt
an die qualitative Inhaltsanalyse von Mayring [59], durchgefiihrt. Die Informationen aus den
Interviews werden nicht als Fakten betrachtet. In anderen Teams und Unternehmen kénnen
diese vollstandig anders aussehen. Stattdessen werden sie als Deutungswissen interpretiert. [3]
Fiir die Analyse wurde ein Kodierleitfaden entwickelt. Dieser befindet sich im Anhang J. Zu
den Punkten aus dem Kodierleitfaden werden Antworten in den Interviews gesucht. Die Zitate
dienen als Ankerbeispiele und werden bei der Auswertung eingesetzt. Aus den Zitaten wurden

Fullworter entfernt und wenn notwendig der Satzbau korrigiert.

Der folgenden Schritt, sieht eine Theorieentwicklung als Fazit der gewonnen Erkenntnisse vor.
Zu diesem Zweck wird ein Vorschlag entwickelt, der eine aktive Architekturentwicklung in das
Scrum Framework einbettet. Dazu werden Ideen aus den vorherigen Kapiteln mit Erkenntnissen

aus der Praxis kombiniert.

5.2 Themenauswahl

Dieser Abschnitt beschreibt den Prozess und das Ergebnis der Leitfadenerstellung.

Um die Interviews zu strukturieren wurden im Vorhinein Themen, die mit der Architekturent-
wicklung zusammen hingen konnen, erarbeitet. Diese wurden in einer Mindmap gesammelt.
Die Mindmap ist in Anhang K dargestellt. Im Rahmen der Untersuchungen und Recherchen
konnten acht relevante Gruppierungen identifiziert werden. Innerhalb der Interviews werden
nicht alle Themen vollstindig behandelt. Die Kategorie der Anforderungen wurde vollstindig
ausgelassen. Von den weiteren Themenbereichen wurden ebenfalls nicht alle Unterthemen
verwendet. Die Bereiche wurden wahrend des Interviews teilweise miteinander kombiniert.

Die genaue Auswahl der Themen ist im Interviewleitfaden zu erkennen.

5.2.1 Leitfaden

Dieser Abschnitt stellt den Leitfaden vor. Dieser dient zur Unterstiitzung wahrend der In-
terviews. Die Fragen werden dem Interviewpartner nicht direkt gestellt, sondern sollen im
Rahmen des Gespriches beantwortet werden. Sie dienen hauptséchlich dazu eine Struktur zu

integrieren und einen flissigen Ablauf des Gespréchs zu erméglichen. Der Leitfaden muss
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nicht zwingend in der vorgegebenen Reihenfolge abgearbeitet werden. Die Reihenfolge ergibt
sich aus dem aktivem Gespriach. Damit die Antworten spontan kommen und nicht durch
vorherige Recherchen entstehen, wird der Leitfaden den Interviewpartnern nicht ausgehéandigt.
Im Folgendem werden die Punkte des Leitfadens kurz erlautert. Der konkrete Leitfaden ist in

Anhang A zu finden.
Der Leitfaden wurde in sieben Bereiche unterteilt:

1. Unternehmen und Organisation Durch diesen Abschnitt soll der Projektkontext, also
das was und wie herausgefunden werden. Dazu gehoren die beteiligten Personen, inklu-

sive deren Rollen und eine Beschreibung des Vorgehens.

2. Debatte Dieses Thema hat das Ziel herauszufinden in welchen Momenten und Situationen
tiber die Architektur geredet wird. Wenn eine Diskussion stattfindet soll herausgefunden

werden was als Diskussionsgrundlage dient.

3. Kommunikation und Modellierung Eine Debatte kann sehr unterschiedlich stattfinden.
Hier soll herausgefunden werden, wie die eigentliche Diskussion stattfindet. Dazu gehort
z.B. eine Modellierung, wie auch die beteiligten Personen. Ein weiterer untersuchter
Punkt ist, wie und ob ein Informations- und Wissensaustausch iiber verschiedene Teams

hinweg ablauft.

4. Architekt Aus traditionellen Vorgehen ist die Rolle des Architekten bekannt. Diese Rolle
ist in der Literatur in angepasster Weise ebenfalls haufig zu finden. Wenn diese Rolle in
dem besuchtem Team existiert soll untersucht werden wie diese in das Team integriert
ist und welche Aufgaben sie hat. In diesem Abschnitt soll ermittelt werden, ob es weitere
Rollen gibt die in anderen Unternehmen und Teams nicht vorhanden sind. Diese kénnen

z.B. aus den frither eingesetzten Entwicklungsvorgehen stammen.

5. Review der Architektur Die Uberpriifung der Architektur kann vor vielen potentiellen
Fehlern schiitzen. Dieser Abschnitt soll untersuchen, wie z.B. mit alten Entscheidungen
umgegangen wird, wenn sich die Anforderungen dndern. Es soll herausgefunden werden,
ob diese nochmal iberpriift werden. Der mégliche Einsatz von halb-, bzw. automatischen
Analysewerkzeugen soll untersucht werden. Die Analysen sollen das Ziel haben dauer-
haft eine hohe Codequalitit sicherzustellen und moégliche Probleme vor dem Eintreten

zu finden.

6. Dokumentation Die Dokumentation ist laut der Literatur in vielen Projekten problema-

tisch. Aus diesem Grund wird erfragt, ob das Team hierfiir eine Losung hat und welche
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Informationen festgehalten werden. Aulerdem soll in diesem Abschnitt geklart werden,

wie sich neue Teammitglieder in die Anwendung einarbeiten kénnen.

7. Beurteilung des Vorgehens Dieser Abschnitt beschéftigt sich mit der Weiterentwicklung
und Beurteilung des Vorgehens. Hier soll der Interviewpartner iiber Aktivitaten zur
Optimierung des aktuellen Vorgehens berichten. Aufflerdem soll er ihm bekannte Defizite
erldutern. Anschlieflend soll er beschreiben wie fiir ihn ein optimales Vorgehen aussehen
kann. Zu diesem Zweck kann er beschreiben, welche Anderungen er an der aktuellen Si-
tuation vornehmen wiirde. Bei diesem Punkt wird viel Wert auf die persénliche Meinung

des Interviewpartners gelegt.

5.3 Einzelauswertung

Dieser Abschnitt behandelt die einzelnen Interviews. Die genauen Inhalte der Interviews sind
im Anhang zu finden. Hier wird eine iibersichtliche Einzelauswertung durchgefiihrt. Alle
Informationen die nicht in direktem Bezug zum Thema dieser Arbeit stehen werden ausgelas-
sen. Ahnliche Aussagen werden verkiirzt und zusammengefasst. Eine genaue Beschreibung
von unternehmensspezifischen Rollen und Hintergrundwissen ist den Interviewberichten zu

entnehmen.

5.3.1 Interview A

Das Team aus Interview A arbeitet nach Scrum. Zur Diskussion werden hauptséchlich die
in Scrum vorgesehenen Meetings eingesetzt. Hierbei ist besonders das Sprint Planning wich-
tig. Die User Stories werden hier in Tasks umgewandelt. Eine Besonderheit ist das optional
stattfindende Tec-Grooming Meeting. Hier werden im allgemeinen Grooming aufgekommene
technische Fragen diskutiert. Dies wird meistens spontan nach dem Grooming, nur mit den
Entwicklern, abgehalten. Eine weitere Besonderheit im Prozess sind die zweistufigen Code
Reviews. Die abgearbeiteten Stories werden im ersten Schritt durch ein Teammitglied und im
zweiten Schritt durch eine Person aus einem anderem Team begutachtet. Dies ist in diesem
Unternehmen hilfreich, weil alle Teams auf einer gemeinsamen Code-Basis arbeiten. Eine
weitere Besonderheit zum normalen Scrum gibt es beim Daily Meeting. Dieses findet an zwei
Tagen der Woche mit allen iOS Entwicklern statt. Durch die grofe Anzahl an Personen ist es
moglich, dass dies sehr ineffizient wird.

Um Feedback zu erhalten wurden unterschiedliche Vorgénge eingefiihrt. Hierzu gibt es Design-
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Approaches und Proposals. Ein Design-Aproach wird vom Entwickler schriftlich erstellt, wenn
er den Wunsch nach Feedback hat. Teamiibergreifend kénnen sich alle Entwickler hierzu
duBlern. Proposals werden erstellt, wenn grofiere Anderungen notwendig sind. Diese kénnen
haufig mehrere Teams betreffen. Nach der Vorstellung des Proposals haben alle eine Woche
Zeit sich hierzu zu duflern. Sofern keine Gegenstimmen kommen wird der Vorschlag umge-
setzt. Wenn Features nur durch einen Workaround umgesetzt werden kénnen wird fiir diese
ein neues Technical-Debt Ticket angelegt. Dadurch kann der Workaround zu einem anderem
Zeitpunkt aufgeldst werden und gerét nicht in Vergessenheit.

Ein allgemeiner teamiibergreifender Wissensaustausch wird durch Vortriage und Besprechun-
gen im wochentlich stattfindendem Community-Meeting gefordert. Hier werden z.B. die Ap-
proaches und Proposals vorgestellt.

Eine Person, die die Entwickler im Rahmen einer Architektenrolle leitet, gib es in diesem Team
nicht. Es kann aber vorkommen, dass Losungswege durch andere Teams vorgegeben, bzw.
durch deren Vorarbeiten eingeschriankt werden.

Die Dokumention besteht hauptséachlich aus den schriftlichen Proposals und Approaches. Eine

weitere Dokumentation von Architekturenscheidungen ist nicht vorhanden.

Wihrend des Interviews wurde deutlich, dass der Interviewpartner die Architekturentwicklung
genauer strukturieren mochte. Allerdings wurde es als grofie Herausforderung gesehen Pro-
zessdnderungen vorzunehmen. Das Management muss hierbei zustimmen. Ebenfalls miissen
alle Teammitglieder von dem Vorgehen tiberzeugt werden. Dies kann besonders zu Anfang
zu vielen Meetings fithren. Die Entwicklung verlangsamt sich im ersten Moment. Durch die
Einfiihrung von verschiedenen Méglichkeiten um Feedback zu erhalten und Anderungen
vorzunehmen wird deutlich, dass ihnen eine hohe Codequalitat fiir eine langlebige Anwendung
wichtig ist. Die Approaches und Proposals existieren noch nicht besonders lange. Mit der
Zeit muss sich zeigen, wie diese angenommen werden. Vorstellbar ist, dass die verschiedenen

Ansitze zu einer Strategie zusammengefasst werden, da diese sich in vielen Punkten dhneln.

5.3.2 Interview B

Das Unternehmen B hat vor circa neun Monaten mit dem Wechsel des CTOs auf die agile
Entwicklung umgestellt. Die aktuelle Architektur ist relativ ungeplant entwickelt worden. Der
Interviewpartner sagte, dass es keine Schichten oder dhnliches gibt und die Architektur so
weiterentwickelt wurde wie es in dem Moment am besten gepasst hat.

Die interviewte Person hatte keine genauen Kenntnisse von den Ablaufen innerhalb der

Teams. Fir einen teamiibergreifenden Austausch steht ein Termin zur Verfiigung. In diesem
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wird die gesamte Planung der nachsten Woche, inklusive der Ankiindigung von personellen
Verdnderungen besprochen. Es ist fraglich wie intensiv hier iiber Architekturthemen geredet
wird. Vielversprechender wirkt der Ansatz des geplanten Offsite-Meetings. Im Unterschied zu
dem anderen Terminen nehmen hier auch Personen aus dem Produktmanagement teil. Hier
sollen die zukiinftigen Ziele und der aktuelle Stand des Unternehmens besprochen werden.
Dabei kann es sich auch um die Softwarearchitektur handeln. Derzeit ist dieses Meeting als
einmaliger Termin angesetzt. Der Interviewpartner wiirde sich aber wiinschen, dass dies
regelmiBig stattfindet. Dadurch kénnten regelmaflig notwendige Anderungen besprochen
werden. Auflerdem verbessert dies das allgemeine Verstandnis fiir die Architektur. Einen
weitere fester Termin, bei dem sich die Produktentwicklung mit der Softwareentwicklung

abstimmt wurde nicht festgestellt.

Abstimmungen zwischen einzelnen Entwicklerteams geschehen individuell. Jedes Team hand-
habt dies unterschiedlich. Obwohl Werkzeuge zur statischen Codeanalyse eingesetzt werden,
existiert keine Mindestbewertung fiir neuen Quellcode. Dadurch kénnen sich schnell kleinere
technische Schulden ansammeln. Dies fithrt wiederum zu einer Architekturerosion.

Der alte CTO hat manuell ein Schaubild mit den Komponenten und Prozessen gepflegt. Durch

den Fithrungswechsel wurde dies seit circa einem Jahr nicht aktualisiert.

Der Interviewpartner ist skeptisch gegeniiber Tests eingestellt. Er sagt, dass Tests wichtig sind.
Schrankt aber ein, dass nur fiir besonders wichtige Bereiche Tests entwickelt werden sollten.
Dies richte sich hauptsachlich nach den entstehenden Kosten bei einem Ausfall.

Als grofies Problem konnte festgestellt werden, dass das Produktmanagement zu wenig tiber die
Architektur weif’. Dies fithrt zu vielen Nachfragen und im schlimmsten Fall zur Entwicklung
von sich gegenseitig ausschlieBenden Funktionalitaten.

Der Gesprachspartner hatte zusétzlich das Gefiihl, dass seit der Umstellung viele Personen die
Verantwortungen auf andere schieben. Seitdem wiirde eher gegeneinander, statt miteinander

gearbeitet.

Die Anwendung des Unternehmen B wirkt sehr historisch gewachsen. Es scheint keine di-
rekt erkennbaren Strukturen innerhalb der Anwendung zu geben. Ein teamiibergreifender
Austausch fand bisher nur sehr eingeschréinkt in einem Meeting mit vielen weiteren Themen
statt. Zu den Ablaufen innerhalb der Teams konnte nicht viel berichtet werden. Das angesetzte
Offsite-Meeting zeigt aber, dass die Problematik bekannt ist und vielleicht bei einer regelma-
Biger Durchfithrung verringert werden kann. Zum Problem koénnte hierbei die Anzahl der
Teilnehmer werden. Wenn sowohl alle Personen der Produktentwicklung und alle Personen

der Softwareentwicklung teilnehmen wird dies ein sehr grofies Meeting. Auflerdem kann es
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zu Problemen fithren, dass die Produktentwicklung mehr iiber die Architektur wissen soll.
Die Produktentwicklung ist fiir die fachliche Seite zustandig und formuliert in erster Linie
welche Funktionalitidten vorhanden sein sollen. In den meisten Fallen kennen diese sich mit
der technischen Seite nicht aus. Technische Entscheidungen sollten nicht von der fachlichen

Seite getroffen werden.

5.3.3 Interview C

Die Anwendung von Unternehmen C ist durch Self-Contained Systems so realisiert, dass die
Teams moglichst unabhingig voneinander arbeiten kénnen. Das Vorgehen innerhalb der Teams
wird mit einer individuell angepassten Version von Kanban organisiert. Einmal die Woche oder
wenn das Board leer lauft werden neuen Stories vorgestellt. Erst direkt vor der Realisierung
teilen zwei Personen die Story in Tasks auf. Dadurch wird die Umsetzung besprochen. Nach
der Umsetzung findet ein Code Review durch eine weitere Person statt. Dies bewirkt, dass sich

zu dem Zeitpunkt mindestens drei Leute mit der Story beschéftigt haben.

In jedem Team ist ein Architekt integriert. Dieser entwickelt selbst mit. Seine Rolle ist &hnlich
wie die des Architekten im AMDD definiert (siehe Kapitel 4.9.1). Obwohl er das Recht hétte

Vorgaben zu machen, setzt er dies nicht ein.

Eine Austauschmoéglichkeit fiir Architekten ist durch das Jour Fixe regelmafig moglich. Dies
starkt die Wissensverbreitung unter den Architekten und erméoglicht es einen Uberblick iiber
die Gesamtarchitektur zu erhalten. Aulerdem schafft dies eine Austauschméglichkeit zu Pro-
blemen.

Das Code-Camp als gesonderter Zeitraum eignet sich gut um iiber im Code aufgefallene Dinge
zu reden. Hier konnen gezielt Unstimmigkeiten in der technischen Realisierung angesprochen
werden. Gleichzeitig kann sich dadurch ein dhnliches Verstdndnis fiir Qualitét bei den Teilneh-
mer entwickeln. Sehr positiv ist, dass wahrend der Entwicklung durchgehend 20% der Zeit
fiir Ausbesserungen und Refaktorisierungen eingeplant ist. In dieser Zeit konnen z.B. die im
Code-Camp aufgefallenen Dinge gelost werden.

Die Entwicklung der Architektur wird nicht dokumentiert. Es existieren nur Protokolle zu den
Jour Fixe Treffen.

Um die Architektur zu tiberpriifen wurden Versuche, z.B. mit Sonargraph und Moose, durchge-
fihrt. Sonargraph wurde wegen zu starren Regeln verworfen. Moose wurde zum Zeitpunkt
des Interviews evaluiert. Dies zeigt, dass das Unternehmen bereit ist zu experimentieren um
die Qualitat zu steigern.

Ein Nachteil, der selbst erkannt wurde, ist die fehlende Dokumentation. Das Team wiirde dies
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gerne bei einem neuen Projekt anders machen. Bei der Dokumentation ist allerdings immer

schwer festzustellen, was lohnenswert ist und wie dies aktuell gehalten wird.

Das Unternehmen C hat einen sehr strukturieren Vorgang mit mehreren Teams. Dieser Vorgang
ist fiir Aulenstehende teilweise schwer auf Anhieb zu verstehen, weil viele eigene Bezeich-
nungen fiir Rollen und Meetings existieren. Grundlegend werden vorhandene Meetings fiir die
Architekturdebatten verwendet. Probleme konnen z.B. im Daily Meeting angesprochen wer-
den. Hier wird vor allem die spontane, direkte Kommunikation eingesetzt. Der kontinuierlich
eingeplante Zeitraum fiir Verbesserungen eignet sich sehr gut, um die technische Schulden zu

managen.

5.3.4 Interview D

Das Unternehmen D befindet sich noch in der aktiven Umstellungsphase. In einigen Teams
wird noch nach einer traditionellen Methode gearbeitet. Dort wo bereits agil Entwickelt wird,
wird stark auf einen korrekten Scrum Ablauf mit wenigen Anpassungen geachtet.

Das Vorgehen in den agilen Teams ist sehr strukturiert. Diese arbeiten vollstandig nach Scrum,
ohne besondere Anpassungen oder Ergdnzungen. Es ist fiir die einzelnen Teams méglich
Anpassungen und zusitzliche Diskussionsmoéglichkeiten einzufithren. Fiir Architekturdebatten
und zum Ansprechen von Problemen werden die vorgesehenen Meetings verwendet. Wenn
beim Sprint Planning groflere Differenzen beim Schéatzen auftreten, wird konkreter tiber die
Umsetzung gesprochen. Beim Auftreten von Besonderheiten wihrend der Entwicklung, werden
diese in einem zusétzlichem Termin vor dem Review vorgestellt. Dies beinhaltet die damit
verbundenen Anderungen an der Architektur. Wenn unvorhergesehen grofie Anderungen
notwendig werden, missen diese dem PO vor der Umsetzung vorgelegt werden. Bei einer
Gefahrdung des Sprint Ziels wird dieses entsprechend angepasst. Groflere Anderungen werden
in Tickets gefasst, welche anschlieffend mit eingeplant werden konnen. Die gréf3ten Diskussi-
onszeitpunkte sind vor der Entwicklung im Planning und anschliefend beim Code Review des

Pull Requests.

Ein Austausch zwischen den Teams findet individuell, z.B. zu Programmierschnittstellen,
statt. In Zukunft soll dies aber genauer geregelt werden. Weitere Austauschmoglichkeiten
zwischen den Teams sind nicht vorhanden. Fiir die Zukunft sind auch hierzu Gremien fiir die

unterschiedlichen Rollen aller Teams geplant.

Die Architekten sind direkt in das Team integrieren und entwickeln selbst mit. Da die Teams

zum Teil sehr grof} sind (bis 20 Personen) kann es vorkommen, dass ein Team mehrere Ar-
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chitekten hat. Bei den grofien Teams kann es sich allerdings auch um traditionell agierende
Teams handeln. Durch seine Rolle dient er als Ansprechpartner. Auflerdem ist er ein Mentor

und besucht die firmenweiten Architektur-Diskussionen.

Der Sonargraph Architekt (siehe Kapitel 3.5) wurde einmalig testweise eingesetzt. Dies ist nicht
besonders gut angekommen. Die Motivation eine Erosion zu beheben war nicht besonders
grof3. Kleine Anderungen wurden tibernommen, gréfiere Aufwiande aber nicht als relevant

genug erachtet.

Besonders hervorzuheben ist die ausfithrliche Dokumentation. Es werden Architektur-Blue-
prints und grofie Entscheidungen, inklusive der Rahmenbedingungen, Begriindungen und
Alternativen festgehalten. Dieses ausfiihrliche Vorgehen ist ungewohnlich und kann eventuell
auf die langjahrige Erfahrung mit den traditionellen Methoden zuriickgefiithrt werden. Im Un-
terschied zur aktuellen Situation wurde dort die Dokumentationen nicht durch die Entwickler

gepflegt. Zu diesem Zweck wurden spezielle Personen eingestellt.

Die grofite Schwierigkeit bei der Entwicklung ist die Kommunikation zwischen den Teams.
Die unterschiedlichen Planungsrhythmen der Teams erschweren dies enorm. Abhangigkeiten
zu anderen Teams sind dadurch schwer innerhalb eines Sprints aufzulésen. Eine grofle voraus-

schauende Planung ist ebenfalls nicht moglich, da dies der agilen Entwicklung widerspricht.

5.3.5 Interview E

Der Interviewpartner von Unternehmen E konnte von Erfahrungen aus unterschiedlichen
Projekten in verschiedenen Unternehmen berichten. Zur Auswertung wird das zweite ausfiihrli-
cher besprochene Projekt verwendet. Dieses Projekt war beim Interview bereits abgeschlossen.
In dem Projekt wurde Scrum mit der Besonderheit, dass der Projektleiter zu jeder Zeit die Ent-
scheidungsgewalt haben konnte, eingesetzt. Dieses Recht hat er allerdings nicht angewendet.
Dies dhnelt dem Architekten im Kapitel 4.9.1. Dieser hatte ebenfalls die letzte Entscheidungs-

gewalt. Weitere Gemeinsamkeiten sind zwischen ihnen nicht vorhanden.

Eine Architektur-Diskussion fand hauptsichlich im zweiten Teil des Sprint Plannings, wihrend
dem Aufteilen in Tasks, statt. Moglichkeiten zur Realisierung werden direkt besprochen.
Es wird besonders drauf geachtet, dass keine individuellen Losungen geschaffen werden.
Diese sollen wenn moglich in anderen Stories wiederverwendet werden konnen. Probleme
wihrend der Entwicklung werden meistens direkt in Partnerarbeit gelost oder im Daily Meeting
angesprochen. Zur Losung wurde auflerdem manchmal im Anschluss an das Daily Meeting

ein zusatzliches Treffen organisiert. Die zusitzliche Diskussion fand nur mit den interessierten
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Personen statt. Dadurch sollten die Meetings effizienter gehalten werden. Eine allgemeine
Austauschmoglichkeit fiir Vortrage und allgemeine Themen war einmal pro Woche vorgesehen.

Dieser Termin ist allerdings haufig ausgefallen, da keine Themen vorbereitet wurden.

Eine Architektenrolle gab es in diesem Team nicht. Fiir einzelne Teilbereiche der Anwendung
haben sich mit der Zeit allerdings Spezialisten gebildet. Die Entwicklung sollte in erster Linie
durch das Team selbst stattfinden. Der Interviewpartner sagte aber, dass es zu Beginn eines
Projekts hilfreich sein kann einen Architekten zu integrieren. Dieser sollte helfen die Grund-
steine zu legen und das Team anleiten die Weiterentwicklung selbststidndig durchzufithren. In

keinem Fall sollte dieser Entscheidungen ohne das Team fillen.

Auffillig war, dass keinerlei Dokumentation gefithrt wurde. Eine Uberwachung der Code-
qualitat fand mithilfe von Sonarqube statt. Zu einem Zeitpunkt der Entwicklung, als fachlich
nicht viel zu tun war, wurde 30% der Zeit zur Verfiigung gestellt, um Sonarqube Tickets zu

bearbeiten.

5.3.6 Interview F

Die Entwicklung in diesem Unternehmen wurde vor einem Jahr und drei Monaten mit Kanban
begonnen. Zur Umsetzung von Stories setzen sich meist zwei Personen zusammen und iiberle-
gen sich eine Aufteilung in Tasks und eine Losungsstrategie. Hier findet die hauptsachliche
Diskussion tiber die Architektur statt. Fiir jede Story tibernimmt eine Person die Verantwor-
tung und dient deshalb als Ansprechpartner zum aktuellen Stand. Bei einer komplexen Story
schreibt er diese nochmals aus seiner Sicht auf. Dies bewirkt automatisch eine Kontrolle, ob
die Aufgabenstellung richtig verstanden wurde. Fraglich bleibt allerdings, wie unterschiedlich

beide Versionen der Story sind oder ob der Grof3teil ibernommen wurde.

Der Ablauf der Entwicklung und das Ergebnis wird zwei Wochen nachdem die Story im
Produktivsystem lauft besprochen. Da hier das Projekt Management, das Business Development,
wie auch mindestens ein beteiligter Entwickler teilnimmt wird versucht die Zusammenarbeit
zu verbessern. Hier wird hervorgehoben, was gut und was nicht gut gelaufen ist. Dabei kann
es sich z.B. um fehlende fachliche Informationen handeln. Uber die technische Umsetzung

wird allerdings seltener geredet.

Probleme werden beim nachsten Daily Meeting angesprochen oder versucht direkt durch
Pair Programming zu 16sen. Wenn erforderlich machen die Personen, fiir die dieses Thema
relevant ist, einen individuellen Termin fiir eine weitere Diskussion aus. Eine Folge davon

konnen technische Tickets fiir Umbaumafinahmen sein. Wenn ein Mitarbeiter Feedback zu
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einem Thema haben mochte, kann er dieses einmal pro Woche beim Table-Talk vorstellen. Bei

diesem Treffen konnen auch weitere Vortrage zu Themen gehalten werden.

Zur Dokumentation wird eine Wiki-System eingesetzt. Besonders ist in diesem Unternehmen,
dass ein aktuelles Diagramm aller Microservices und deren interner Aufbau manuell gepflegt
wird. Dies wird meist als Grundlage fiir Diskussionen eingesetzt. Durch das Wachsen der
Anwendung wird das Diagramm immer komplexer und grofler. Es wird interessant, ob es mit
der Zeit weiterhin pflegbar bleibt. Aktuell ist dies moglich, weil das Unternehmen und die

Anwendung noch relativ jung ist.

Ein Monitoring auf Codebasis findet mit einem dhnlichem Tool wie Sonarqube statt. Neue
Moglichkeiten werden regelmaflig von Entwicklern ausprobiert und bei Erfolg den anderen

prasentiert.

Ein identifiziertes Problem ist die zunehmende Teamgrofle. Irgendwann miissen die Entwickler
in mehrere Teams aufgeteilt werden, damit die Meetings effizient bleiben. Aulerdem wiirden
sie gerne mehr Zeit haben, um sich in Themen einzuarbeiten die zu dem Zeitpunkt nicht direkt

firmenrelevant sind.

Dieses Unternehmen nutzt hauptsichliche vorhandene Umstande und Termine, um tiber die
Architektur zu reden. Die meisten Probleme werden spontan und individuell durch kleine

Gruppen beschlossen und gelost.

5.3.7 Interview G

Bei Unternehmen G wird zwischen der Mikro- und der Makro-Architektur unterschieden.
Die Mikro-Architektur beschreibt den Aufbau einer Komponenten. Die Makro-Architektur
beschreibt den Aufbau und die Kommunikation der Komponenten.

Durch den Beschluss die Anwendung neu zu entwickeln konnten technisch viele Eigenschaften
beachtet werden die in der alten Version nicht beachtet wurden. Dies beinhaltet eine Aufteilung

der Anwendung mit moglichst wenig Schnittstellen untereinander.

Die Teams selbst konnen frei entscheiden wie sie iiber die Architektur diskutieren wollen.
Eine erste Losungsméglichkeit wird direkt vor der Umsetzung besprochen. Sobald sich jemand
entscheidet eine Story umzusetzen wird direkt davor iiber diese geredet. Dies kann iiber
fachliche Unklarheiten oder die technische Umsetzung sein. Ein wichtiger Punkt hierbei
ist, dass die gesamte Entwicklung per Pair Programming durchgefiihrt wird. Dadurch wird
wihrend der Entwicklung durchgehend tiber die Losung diskutiert. Viele logische Fehler

konnen bereits beim laut Aussprechen des Vorgehens gefunden werden. Zusétzlich wissen
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immer mindestens zwei Personen iiber die Losung Bescheid. Neben dem Pair Programming
wird nach dem Test-First Prinzip gearbeitet. Dieses Unternehmen arbeitet allerdings ohne Code

Reviews.

Fiir die teamiibergreifende Diskussion wird viel unternommen. Es findet z.B. alle zwei Wochen
eine Entwickler Convention mit Vortrigen statt. Zusitzlich werden unregelmaf3ig weitere
Events, wie eine interne Konferenz zu einem speziellem Thema, organisiert. Diese Events
férdern den Austausch der Entwickler untereinander. So kommen z.B. Personen des Unterneh-
mens in Kontakt, die unter anderen Umstdnden nicht miteinander geredet hétten. Absprachen,

z.B. zu benétigten Schnittstellen, werden individuell vorgenommen.

In diesem Unternehmen ist pro Team ein Architekt integriert. Er ist explizit fiir die nicht-
funktionalen Anforderungen zustandig. Wie in den meisten anderen Unternehmen hat dieser
ebenfalls die Moglichkeit Widerspruch gegen Entscheidungen einzulegen. Dies wird aber
praktisch nicht getan. Ein Austausch der Architekten findet wochentlich statt, um tiber die

iberliegende Architektur zu reden.

Tools zur Analyse werden nur eingesetzt, wenn Fehler vorhanden sind. Nachdem diese gelost
sind, werden sie wieder abgeschafft. Dieses Vorgehen hilft nur Fehler zu finden nachdem
diese Aufgetreten sind. Fehler, die nicht durch Tests entdeckt wurden, konnen so allerdings

unbemerkt im Produktivsystem landen.

Besonders interessant ist der Versuch die Systemlandschaft automatisch durch einzelne Status-
berichte zu visualisieren. Dies wiirde einen Blick auf die aktuelle Anwendung erméglichen der
nicht mithselig manuell gepflegt werden muss. Diese Ansicht kann dazu verwendet werden,

um allgemein herauszufinden, welche Systeme existieren und wovon diese abhéngig sind.

Der Interviewpartner dieses Unternehmens ist der Meinung, dass Kanban besser als Scrum
fur die Entwicklung ist. Dies begriindet er dadurch, dass viele Unternehmen Scrum als festes
Regelwerk mit genauen Vorgaben interpretieren. Dadurch wird die Entwicklung wieder sehr
starr und unflexibel. Scrum kann seiner Meinung nach aber gut helfen, um mit der agilen

Entwicklung zu beginnen.

Dieses Unternehmen unternimmt viel um die agile Entwicklung und den Austausch der Perso-
nen untereinander zu fordern. Die Entscheidung, zu Beginn der Entwicklung, die Anwendung
so zu unterteilen, dass die Teams mdglichst unabhéngig arbeiten konnen, war sehr wichtig.
Dadurch wurde die Komplexitit einer allgemeinen grofien Architektur aufgeteilt. Zum einen

gibt es die grof3e iiberliegende Architektur, die die Verbindung der einzelnen Systeme dar-
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stellt und die vielen kleineren Architekturen der einzelnen Systeme, fiir die die Teams selbst

verantwortlich sind.

5.3.8 Interview H

Unternehmen H arbeitet in dem besuchten Team nach Scrum. Besonders ist, dass die voll-
standige Entwicklung per Pair Programming mit wechselnden Partnern durchgefithrt wird.
Dadurch findet eine direkte Wissensverbreitung statt. Eine weitere Besonderheit bei deren
Vorgehen ist, dass zwei Standups an einem Tag gehalten werden. Dies kann unter Umstédnden
viel Zeit beanspruchen, weil Einzelpersonen zweimal die gleichen Dinge erzéhlen. Hilfreich ist

dies nur wenn die einzelnen Aufgaben sehr klein geschnitten sind.

Die erste Diskussion iiber eine Story beginnt im Sprint Planning Meeting. Das zweite mal
wird ausfithrlicher direkt vor der Entwicklung dariiber geredet. Hierzu setzten sich bei einer
komplexen Story mehrere Teammitglieder zusammen. Bei nicht besonders komplexen Stories
wird dies nur durch das umsetzende Team besprochen. Die Ergebnisse der Umsetzung werden
nochmals von einer dritten Person gereviewt. Diese Arbeitsweise bewirkt, dass bereits wihrend
der Entwicklung viele Fehler verhindert werden kénnen. Aulerdem ist das gesamte Wissen

iiber die Umsetzung einer Story drei unterschiedlichen Personen bekannt.

Interessant ist ebenfalls das Vorgehen des Todo-Boards. Dieses ermdglicht es schnell und
unkompliziert Stellen zu notieren die ihnen aufgefallen sind. Dadurch werden diese nicht so

schnell vergessen und kénnen nach und nach abgearbeitet werden.

Das Team besitzt zwei Personen die eine Art von Architektenrolle tibernehmen. Diese haben
nicht offiziell die Rolle des Architekten, tibernehmen aber viele dessen Aufgaben und werden
im Team auch als Architekt bezeichnet. Dieses Konstrukt wirkt verwirrend, weil sie inoffiziell
Architekten sind, offiziell aber nicht. Dies kann daher kommen, dass in den meisten anderen
Projekten kein Architekt vorhanden ist. Diese Teams bestehen meist nur aus sehr wenigen
Personen, wodurch eine weitere Rolle nicht sinnvoll ist. Die Rolle eines Architekten wird haufig
durch die Projektleitung eingenommen. Dies kann allerdings einen Rollenkonflikt bewirken.
Die Architekten im besuchten Team sind dafiir zustindig das Gesamtsystem im Auge zu
behalten. Hierzu gehort auch, dass sie auf die nichtfunktionalen Anforderungen achten. Da die
Architektur der Anwendung noch sehr lebendig ist existiert ein Gesamtbild nur in den Kopfen
der Architekten. Eine Ubersicht in die alle reinschauen kénnen ist nicht vorhanden.

Da die Architekten selbst primér Entwickler sind arbeiten diese auch im Paar zusammen. Dies

ist wichtig, damit sie nicht die alleinigen Wissenstrager zu speziellen Codeabschnitten werden.
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Eine Dokumentation wird in diesem Team nicht durchgefiihrt. Nur wichtige Entscheidungen

werden durch die Architekten per E-Mail verteilt.

Eine Uberpriifung der Architektur findet durch regelmaflige Analysen mit Sonargraph statt.
Die Interviewpartnerin leitet diese Analysen regelmaflig und fiithrt diese Art von Analysen
ebenfalls in anderen Projekten anderer Firmen durch. Das genaue Besprechen der Anwendung
fordert nicht nur das Verstidndnis des Teams fiir den Aufbau des aktuellen Systems, sondern
fordert ebenfalls den Zusammenhalt im Team. Dies kann eventuell dazu fuhren, dass viele
verschiedene Stile im Quellcode erkannt werden kénnen. Diskussionen werden dadurch im
Team angeregt. Viele sehen den Aufbau der Anwendung zum ersten mal. Bei regelméfliger

Durchfithrung wird Sichtbar, ob eine stetige Verbesserung stattfindet.

Fiir den Austausch im Team findet alle zwei Wochen eine Architekturbesprechung statt. Hier
werden die gesammelten Todo-Notizen und weitere Anderungen an der Architektur bespro-
chen und vorgestellt.

Da in den anderen Teams keine Architekten vorhanden sind, findet kein Unternehmensweiter
Austausch fiir Architekten statt. Stattdessen gibt es einen regelméfligen Austausch durch
Vortriage und Workshops. Zu diesem Zweck werden Personen, die sich mit &hnlichen Themen
beschaftigt haben, konkret angesprochen. Diese sollen sich zusammensetzten und gemeinsam
einen Vortrag vorbereiten. Dieses Vorgehen bewirkt, dass die Personen eine Selbstreflexi-
on zu ihrer Arbeit durchfithren und sich bewusst werden, was gut und was nicht so gut
war. Wenn gleichzeitig mehrere Personen zum Vortrag beitragen, konnen unterschiedliche

Vorgehensweisen miteinander verglichen werden.

Dem Unternehmen ist eine gute Architektur wichtig. Dies fallt ebenfalls daran auf, dass jeder

Mitarbeiter eine iSAQB Schulung erhalt. Dies ist eine explizite Architekturschulung.

5.4 Gesamtauswertung

Dieser Abschnitt stellt eine Verbindung der Interviews untereinander her. Zu diesem Zweck
wird untersucht, welche Aussagen in den einzelnen Interviews zu den Punkten des Kodier-
leitfadens aus Anhang J getroffen wurden. Die einzelnen Punkte sind meist nicht vollstindig
iiberschneidungsfrei. Alle Moglichkeiten um tiber Probleme zu reden stellen z.B. auch eine
Diskussionsmdglichkeit dar. Wenn bei den verwendeten Zitaten Worter hinzugefiigt oder
entfernt wurden, ist dies mit eckigen Klammern gekennzeichnet. Fiir jeden Abschnitt wird

eine Tabelle erstellt, die einen direkten Vergleich der Unternehmen ermdglichen soll.
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Tabelle 5.1: Kontextinformationen

5.4.1 Projekt und Interview Kontext

Der Kontext der besprochenen Projekte wird in diesem Abschnitt vorgestellt. Zu diesem Zweck
sind in Tabelle 5.1 allgemeine Informationen zu den Projekten und den Interviews dargestellt.

Ziel dieser Ubersicht ist es schnell nachschauen zu konnen, welcher Kontext in den einzelnen

Teams vorhanden war ohne die Einzelberichte lesen zu miissen.
Die Teamzusammensetzungen und Vorgehen konnen sich innerhalb eines Unternehmens
stark unterscheiden. Gerade zu Teams im Projektgeschiaft muss erwihnt werden, dass deren
Zusammenstellung durch den Abschluss eines Projekts meistens zeitlich begrenzt ist. Die Pro-
jektorganisation kann in einem Folgeprojekt vollstindig unterschiedlich sein. Die hier und im
Folgenden dargestellten Informationen beziehen sich deshalb immer auf ein konkretes Projekt.
Auferdem unterscheidet sich in manchen Projekten das Vorgehen innerhalb der einzelnen
Teams. Viele Teams haben individuelle Anderungen eingefiihrt, die den Interviewpartnern
nicht immer vollstdndig bekannt waren. Bei der Auswertung wurde fiir die einzelnen Teams
Scrum, bzw. Kanban ausgewahlt, wenn deren Vorgehen auf einem der beiden basierte. Teil-

weise haben die Teams Anpassungen vorgenommen und deshalb eine andere Bezeichnung

verwendet. Das Vorgehen entsprach im Allgemeinen aber einem der Beiden.
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In der Tabelle ist auffallend, dass in Unternehmen B sowohl mit Scrum wie auch Kanban
gearbeitet wurde. Da in diesem Interview keine Informationen eines konkreten Teams ein-
geflossen sind, wurde sich bei der Auswertung nicht zwischen einem Vorgehen entschieden.
Allgemein haben circa je die Halfte der Teams Scrum (5) oder Kanban eingesetzt (4). Andere
agile Vorgehen wurden nicht verwendet. Zum Teil wurden wihrend der Entwicklung Praktiken
aus XP eingesetzt. Dies wird bei den Aktivitaten wahrend der Entwicklung zum Management
der Erosion (Kapitel 5.4.3) genauer beschrieben.

Bei der Auswahl der Unternehmen wurde darauf geachtet, dass diese in verschiedenen Ge-
schiftsbereichen tétig sind. Die Halfte der Unternehmen ist im Produktgeschift (4) tatig, ein
Viertel im Projektgeschéft (2) und ein Viertel fithrt eine reine internen Entwicklung (2) durch.
Die Anzahl der Teams und die Anzahl deren Mitglieder unterscheidet sich stark. Die Grof3e
beschreibt alle Teammitglieder. Es wurde sich fiir keine weitere Aufteilung entschieden, da in
vielen Fallen alle Personen bei Entscheidungen miteinbezogen werden. Die Anzahl der Teams
und dessen Groé3e wurde bei Unternehmen G nicht erfasst. Das Unternehmen ist aber unter
den grofleren Unternehmen zwischen A und D einzuordnen. Zu Unternehmen D muss gesagt
werden, dass in der grofien Teamanzahl Teams inbegriffen sind, die noch nicht agil Arbeiten.
Dies kommt daher, dass sich das Unternehmen noch in einer nicht abgeschlossenen Umbau-
phase befindet. Das Vorgehen wurde noch nicht in jedem Team auf eine agile Entwicklung
umgestellt.

Die Interviews haben zwischen 44 und 77 Minuten gedauert. Im Schnitt gingen die Interviews

eine Stunde.

5.4.2 Diskussionsmoglichkeiten

Dieser Abschnitt vergleicht die unterschiedlichen Méglichkeiten fiir Diskussionen wahrend
der Entwicklung. Hierzu zéhlen die geplanten und spontanen Diskussionen im Team, wie auch
der teamiibergreifende Austausch.

Die Tabelle 5.2 gibt an, welche Diskussionen im Prozess vorhanden sind. Wenn ein Punkt nicht
markiert oder nicht vorhanden ist, heiflt dies nicht zwingend, dass dieser nicht durchgefiihrt
wird. Es ist ebenfalls moglich, dass zu diesem Zeitpunkt nicht iiber Architekturthemen geredet

wird.

Viele der regelmafligen Meetings aus dem Scrum Manifesto werden bereits fiir eine Diskussion
eingesetzt. Die Kanban Teams (C, F, G) verwenden diese ebenfalls zum grofien Teil. Die Meetings
und deren regelmafigen Zyklus haben sie ibernommen.

Der erste Zeitpunkt, an dem iiber die Architektur geredet wird, ist meist das Sprint Planning. In
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Tabelle 5.2: Diskussionsmoéglichkeiten

diesem Meeting , werden schon viele Aspekte diskutiert, die in Richtung der Architektur gehen®
[D, 11:57min]. Die Diskussion findet hauptsachlich im zweiten Teil, beim Aufteilen in Tasks
statt: ,,dort muss man schon technisch diskutieren, was miissen wir jetzt eigentlich alles dndern®
[E, 06:25min]. Frither wird nicht dariiber geredet, weil die Teams dann erst entschieden haben,
an diesem Ticket zu arbeiten und dadurch ,,nicht zu sehr im Vorhinein iiber Architektur reden
und dann eventuell iiber etwas reden, was [sie] doch nie machen” [A,14:58min]. Dort wird auch
diskutiert: ,Wie machen wir es den jetzt?“ [G, 18:03min]. Bei diesem Treffen ,iiberlegen die
Entwickler, [...] welche technischen Schritte miissen wir umsetzten [F, 09:04min]. Die Schritte
stellen einzelne Tasks dar (Task-Breakdown). Die Kanban Teams fithren kein Planning-Meeting
durch. Sie stellen die neuen Stories in regelméfligen Kickoff-Meetings vor. Die Aufteilung in

konkrete Arbeitsschritte wird in Unternehmen C und F in einem spontanen Meeting, direkt

vor Beginn der Entwicklung vorgenommen.
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Unternehmen A hat zur Lésung von technischen Unklarheiten ein zusétzliches Tec-Grooming
eingefiihrt: ,Da miissen wir uns nochmal iiberlegen, wie wir das eigentlich machen wollen bevor
wir das schdtzen konnen und setzten uns dann aber relativ spontan zusammen.” [A, 16,42min].
Das zu diesem Zeitpunkt gehdrende Schitzen (Estimation) der Stories wurde in Unternehmen
G in Understanding umbenannt. Dies wurde getan, weil es ihnen beim Schétzen nicht um
die Dauer der Entwicklung geht. Der Vergleich der geschatzten Story-Points soll stattdessen
in Erfahrung bringen, ob alle Entwickler ein &hnliches Verstdndnis davon haben was zur

Realisierung getan werden muss.

In kiirzeren Zeitabstdnden wird das Daily Meeting (bzw. Standup) um tiber Architekturthemen
zu reden verwendet. In manchen Projekten wird dies zum teamiibergreifenden Austausch
eingesetzt (A, E). In Unternehmen A wird das Daily Meeting z.B. zwei mal in der Woche mit
allen Teams der Abteilung durchgefiihrt. Es dient hiufig als Einstiegspunkt, um Probleme
anzusprechen: ,Meist wird sowas im Standup angesprochen.” [F, 25:45min]. ,,Da dies nicht ein-
mal am Anfang des Sprints, sondern jeden Tag“ [H, 07:25min] stattfindet, eignet es sich gut
um kurzfristig Dinge anzusprechen bei denen Feedback gewiinscht ist. Haufig 16st dies ein
zusitzliches, mehr oder weniger spontanes, Meeting aus. Das Daily Meeting soll dadurch nicht
unnétig in die Linge gezogen werden. Die Losungen der Probleme werden haufig erneut im

Daily Meeting kurz erklart.

Ein paar der Unternehmen haben einen zusétzlichen Zeitraum eingefiihrt, um iiber den Zustand
der aktuellen Architektur zu reden. Das Vorgehen dabei ist bei den Unternehmen sehr unter-
schiedlich. Dies ist eine Art von ,Retrospektive fiir die Architektur® [C, 08:22min]. Ein extra
Zeitraum macht Sinn, weil sich gezeigt hat, dass ,,wenn man so ein dediziertes Meeting hat, dann
kommen doch mehr Sachen raus® [C, 09:39min], als bei Meetings bei denen andere Themen
im Fokus stehen. Bei Unternehmen C ist dies das Code-Camp. Unternehmen D fiithrt etwas
ahnliches durch. Bei ihnen ist es allerdings konkreter auf einzelne Stories bezogen. Hierbei geht
es vor einem Review darum, dass ,,Besonderheiten der Entwicklung nochmal vorgestellt werden
bevor ein Product Owner dazu kommt® [D, 11:00min]. Unternehmen C (Jour Fixe) und G fiithren
regelméfiige Debatten tiber die oberhalb liegende Gesamtarchitektur durch. An diesen nehmen
nur die Architekten der Teams teil. Hier sollen Fragen wie: ,Wie wiirden wir das einheitlich
losen?” [C, 11:21min] beantwortet werden. Die Ideen tragen die Architekten ihren Teams vor.
Fiir den Zustand der einzelnen Komponenten sind die Teams vollstandig selbstverantwortlich.
Das Team von G hat zu diesem Zweck zweimal in der Woche eine allgemeine Teambesprechung.
Unternehmen H fiihrt eine sehr intensive Analyse der entstandenen Architektur durch. Dies

wird im Abschnitt zum Management der Architekturerosion (Kapitel 5.4.3) genauer vorgestellt.
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Absprachen zwischen einzelnen Teams, z.B. zu Schnittstellen, werden meist individuell ge-
handhabt. Unternehmen B dokumentiert umgesetzte Schnittstellen ,,formal iiber ein Wiki“ [B,
23:25min]. Die Eintréage stellen die ,Vertrage zwischen den Teams® [B, 23:28min] dar. Unter-
nehmen D fithrt dies ebenfalls sehr individuell durch. In Zukunft soll ein ,,Provider-Consumer
Regelgesprdch eingefiihrt [werden], wo solche Austauschmoglichkeiten stattfinden® [D, 09:45min]
konnen. Die Absprachen kénnen meist nur sehr individuell durchgefithrt werden, weil mit
,manchen Teams arbeitet man sehr eng und kurz getaktet” [G, 31:56min] und ,,in anderen Fillen

ist das etwas miihseliger, da hdngt es dann wirklich von den einzelnen Personen ab“ [G, 32:53min].

Fiir den allgemeinen teamiibergreifenden Austausch stellen viele Unternehmen einen Zeitraum
zur Verfigung. Dieser Austausch kann tiber Architekturthemen, wie auch allgemeine weitere
Themen stattfinden. Unternehmen A hat zu diesem Zweck ein wochentliches Community-
Meeting. Inhalt dieses Meetings ,.kann im Prinzip alles sein® [A, 20:50min]. Dies umfasst das
Besprechen von Problemen, wie auch das Halten von Vortriagen. In Unternehmen B wurde
zu diesem Zweck frither regelméflig der Pizza-Mittwoch durchgefithrt. D mochte dies in
Zukunft wieder einplanen. Derzeit bestehe das Problem, dass die ,,die was vorzustellen haben,
keine Zeit haben etwas vorzustellen“ [D, 17:28min]. Bei Unternehmen F wird dies als Table-Talk
bezeichnet. Hier kann auflerdem ein Mitarbeiter vorstellen, ,,woran er gerade arbeitet, wo er
sagt, hier brauche ich nochmal Input® [F, 24:14min]. Dies kann er machen, um Feedback zu
erhalten. Unternehmen G hat mehrere Moglichkeiten zum teamiibergreifenden Austausch.
Zum Einen ist dies eine Entwickler Convention, mit einer , klassische[n] Vortragssituation® [G,
16:27min]. Zum Andern werden unregelmaflig interne Konferenzen zu speziellen Themen mit

externen Referenten durchgefiihrt.

Neben den festen und spontanen Meetings findet meist zusétzlich ein sehr individueller aber
wichtiger Austausch statt. Dies kann z.B. iiber Chatsysteme (z.B. Slack in Unternehmen F),
wie auch bei Flurgesprachen an der Kaffeemaschine geschehen. Aufierdem kann zu allen
Diskussionen gesagt werden, dass diese nur mit den dafiir relevanten Personen durchgefiihrt
werden sollten. Mit zu vielen Personen ,,schweift [die Diskussion] schnell ab oder man hdngt

sich an Detailfragen auf™ [E, 7:54min].

Die Art, wie eine Diskussion stattfindet, ist abhéngig von den Personen im Team. Eine Diskus-
sion kann z.B. mithilfe von Entwurfsmustern geschehen. Hierdurch sprechen die Entwickler
eine gemeinsame Sprache. Laut H ist die Einstiegshiirde allerdings hoch, weil gute Kenntnisse
uber die Muster vorhanden sein miissen. Sobald diese iberwunden sei, ist die Diskussion im
Team einfacher. Wie unter anderem auch D berichten konnte hangt die Art der Diskussion

stark vom Team ab und entwickle sich meist ohne konkrete Absprachen.
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Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass verschiedene Diskussionsraume hilfreich sein
konnen. Vor Beginn einer Story sollte mit mindestens einer weiteren Person ein mdoglicher
Losungsweg erarbeitet werden. Das Daily Meeting kann frithzeitig genutzt werden um Proble-
men anzusprechen. Das Problem selbst sollte nicht bei diesem Treffen diskutiert werden. Dieses
wirde dadurch unnétig in die Linge gezogen werden. Aufflerdem sind viele Personen anwesend,

die nicht zur Losung beitragen kénnen und stattdessen nur von der Arbeit abgehalten werden.

Um tber den aktuellen Zustand der Architektur zu reden ist ein dediziertes Meeting sehr
wertvoll. Hier konnen geplante Anderungen, die nicht in Zusammenhang mit einer Story
stehen, besprochen werden. Aulerdem kann dieses Meeting fiir eine Art von Retrospektive,

bzw. Review fiir die Architektur eingesetzt werden.

Der teamiibergreifende Austausch zu Schnittstellen sollte nicht genauer geregelt werden.
Hierzu sind die Teams und Projekte meist zu individuell. Individuell angesetzte Absprachen
konnten hier die passendere Losung sein. Ein weiterer teamiibergreifender Austausch, im
Rahmen einer festen Vortragssituation, ist wichtig fiir eine Wissensverbreitung. Die Themen
sind meist allgemein und helfen dadurch nicht zwingend bei einem konkreten Problem. Sie

konnen aber den Einstieg in eine neue Technologie vereinfachen und neue Ideen schaffen.

5.4.3 Management der Architekturerosion wahrend der Entwicklung

Dieser Abschnitt vergleicht die Aktivititen wahrend der Entwicklung zum Erhohen der Co-
dequalitat und dem frithzeitigen Entdecken von Fehlern wahrend der Entwicklung. Hierbei
handelt es sich sowohl um Analysen mithilfe von Tools, wie auch um eingesetzte Praktiken.
Konkret handelt es sich hierbei um die Punkte der Aktivititen wahrend der Entwicklung, der
Architekturerosion und dem Problemmanagement aus dem Kodierleitfaden. Tabelle 5.3 zeigt

die unterschiedlichen eingesetzten Praktiken der einzelnen Projekte.

Alle Unternehmen verwenden Tests um die Lauffahigkeit der Anwendung zu iiberprifen. Der
Umfang des Einsatzes unterscheidet sich zum Teil. So sagt Unternehmen B, dass sie nur das
testen ,, was testens wert ist“ [B, 40:57min]. Die Entscheidung, was relevant ist, hangt davon ab
»wie viel Geld [es] kostet wenn es kaputt geht“ [B, 41:03min]. Die Frage nach den entstehenden
Kosten ist haufig schwer zu beantworten. Bei einem Defekt kann es sich um einen vollstdndigen
Ausfall oder um eine fehlerhafte Berechnung mit falschen Ergebnissen handeln. Eine hohe
Testabdeckung ist wichtig, ,,weil spdtestens wenn du agil arbeitest, hast du hdufig Refaktorings

und du willst natiirlich nicht, dass du dir etwas kaputt machst. Und so etwas merkst du natiirlich
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Tabelle 5.3: Mafinahmen wahrend der Entwicklung

nur, wenn du alles automatisiert testen kannst.” [E, 34:55min]. Bei einigen Unternehmen werden
Features ohne Umweg direkt auf das Produktivsystem (G) tibertragen. Deswegen geht bei
ihnen ,kein Feature rein, was nicht getestet ist“ [F, 25:05min]. Bei Unternehmen G geht dies
soweit, dass diese sogar nach dem Test-First Prinzip arbeiten. Unternehmen H stimmt ebenfalls
mit dieser Einstellung iiberein: ,, Testabdeckung ist eines unserer wichtigsten Sicherheitsnetze die
wir haben® [H, 31:51min]. Dies ist wichtig, weil ,,ein System wird viel leichter refaktorierbar.
Die Leute haben viel mehr Mut zum refaktorieren.” [H, 32:31min]. Die Entwickler sollen sicher
sein, dass sich durch ihre Anderungen die Funktionalitit der Anwendung nicht geéindert hat.
Der Interviewpartner aus Unternehmen B ist etwas kritischer. Er habe ,,im Arbeitsalltag noch
keine Projekte gesehen, wo der Code so gut strukturiert war, dass [er] etwas refaktoriere und den
Test als Beweis hernehmen kann, dass alles funktioniert” [B, 41:55min]. Hiermit ist gemeint,
dass bei vielen Anderungen die Tests so nah am Code sind und deshalb ebenfalls angepasst
werden missen. Dadurch kénnen diese nicht immer eine vollstindige Sicherheit darstellen.

Auch wenn die Tests angepasst werden miissen ist es aber moglich unerwiinscht Seiteneffekte

durch andere Tests festzustellen.
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Viele Unternehmen fiithren die Tests und weitere Uberpriifungen automatisch mithilfe von
Continuous Integration Plattformen (CI, z.B. Jenkins') durch. Diese Tools werden hiufig zur
Berechnung weiterer Metriken eingesetzt. In den meisten Fillen sind Richtlinien vorhanden
die bei einer Unterschreitung verhindern, dass eine Story abgeschlossen werden kann. In
Unternehmen B werden diese bewusst nicht eingesetzt. Der Interviewpartner ist der Meinung,
»dass die Entwicklungsgeschwindigkeit und die Mentalitdt der Entwickler” [B, 36:21] dadurch
negativ beeinflusst wird. Die Entwickler wiirden die Tools irgendwann so gut kennen, dass nur
fiir diese entwickelt wiirde. Das Ziel guten Code zu erzeugen wiirde in den Hintergrund geraten.
Das Unternehmen setzt solche eine Priifung zwar ein, hat aber keine Richtlinien fiir Minimal-
bewertungen festgelegt. Da der Einsatz einer CI-Plattform sehr unterschiedliche Prifungen
und Richtlinien einfithren kann, ist es sehr schwierig diese Aussagen direkt zu vergleichen. Der
Interviewpartner aus Unternehmen G empfindet eine Checkstyle-Priifung z.B. als sinnlos, eine
Erkennung von potentiellen Bugs teilweise aber hilfreich. Eine CI-Plattform kann statische
Codeanalysen durchfithren. In einigen Fallen werden hierzu zusétzliche Werkzeuge verwendet.
H nutzt so etwas sporadisch in andern Projekten. Die Interviewpartnerin wiirde sich dies haufi-
ger wiinschen. Trotzdem ist sie der Meinung: ,Wenn man die Leute auf Qualitdt trainiert, dann
sehen die auch was komisch ist.” [H, 30:47min]. Dadurch sind sie ,,mit ihren Augen die besten
Bug-Detektoren® [H, 30:44min]. Unternehmen B setzt etwas ein, dass ,,iiber diverse Metriken
mitteilen [kann], ob ein Stiick Code iiberarbeitungsbediirftig ist“ [B, 35:02min]. Zum Teil werden
die Ergebnisse nicht als relevant genug betrachtet, weil gesagt wird, dass es Bugs gibt, ,, wo man
weif3, den gibt es seit drei Jahren, [es] stort keinen wenn der noch weitere drei Jahre existiert” [B,
41:08min]. Zur statischen Analyse haben einige Teams selbststandig Sonarqube eingefiihrt. Bei
Unternehmen E wird dies zur regelmafligen Priifung des aktuellen Stands genutzt. Als wihrend
der Entwicklung von der fachlichen Seite weniger zu tun war, konnte ,,30% [der]| Zeit im Sprint
auf das Abarbeiten von Sonar-Tickets“ [E, 31,23min] konzentriert werden. Unternehmen C plant
fiir diese Art von Refaktorisierungen durchgehend 20% der Zeit ein. Die anderen Unternehmen
haben hierzu keine Regelungen. Wenn groflere Anderungen notwendig sind, werden diese
aber in der Regel von einem Teil des Teams neben der Entwicklung von Features durchgefiihrt.
Conformance Checks werden nur selten eingesetzt. Unternehmen C hat Versuche hierzu
durchgefiihrt, war aber mit den starren Regeln nicht zufrieden. Der Interviewpartner testete
zum Zeitpunkt des Interviews ein weiteres Werkzeug (Moose). Unternehmen H fiihrt mit
Sonargraph regelmaflig ausfithrliche Architekturanalysen durch. Die Interviewpartnerin nennt
dies ,,Mob-Architecting“ [H, 35:52min]. Hier nimmt das gesamte Team teil. Sie sagt: ,,Das ist

so ein Boost im Teamverstindnis und im Architekturverstindnis, dass kriegt man kaum anders

'https://jenkins.io/, Abgerufen: 2.11.2016
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hin® [H, 36:08]. Der Effekt beschrankt sich nicht nur auf die Architektur, sondern hilft auch
beim Zusammenhalt des Teams. Die Analysen fiithrt sie ebenfalls in andern Teams und in
anderen Unternehmen durch. Unternehmen D sieht diese Art von Analyse eher kritisch und
bezeichnet es als ein ,,Sterben in Schénheit nach irgendwelchen Prinzipien® [D, 26:13min]. Die
Reaktionen nach einem Versuch in diesem Unternehmen waren ,,totaler Widerstand oder es
war nett, dass wir driiber geredet haben. Ja ein paar Punkte nehmen wir mit.“ [D, 25:38min]. Ein
festgestelltes Problem dabei ist, dass nicht sicher gegangen werden kann, dass die verglichene
Ist-Architektur noch das richtige Ziel darstellt. Diese Art von Analyse bewirke laut H oftmals,
dass viele Leute das erste Mal den wirklichen Aufbau der Anwendung zu sehen bekommen.
Die anderen Unternehmen konnten von keinen Versuchen in dieser Richtung berichten.

Unternehmen G setzt die meisten Werkzeuge nur temporér ein: ,,Wir setzten Tools ein wenn
wir ein Problem haben und wenn das Problem weg ist, setzten wir auch das Tool wieder ab.” [G,
44:35min]. Der Interviewpartner sagt zu solchen Prifungen: ,,Das ist nichts was uns vor irgend-
einem Schaden [...] retten wiirde.” [G, 44.25min]. Dies passt zu der Aussage, dass dem Kunden
beigebracht werden muss, ,,dass es normal ist, dass man immer mal ein bisschen reparieren
muss“ [H, 31:29min]. Bei Unternehmen G wird dies zusétzlich damit begriindet, dass jedes

Werkzeug den Buildprozess verldngern wiirde.

Die zuvor angesprochenen Vorgehen behandeln Analysen die meist unabhingig oder nach
Beendigung einer Story durchgefithrt werden. Im Folgenden wird untersucht, was zum Zeit-
punkt der Entwicklung eingesetzt wird.

Alle besuchten Unternehmen setzten Pair Programming ein. Dies wird als Mittel der Wahl zur
Einarbeitung von neuen Mitarbeitern angesehen. Dadurch wird ihnen schrittweise ein Einblick
in das System gegeben. Bei allen wird Pair Programming auch ,,bei etwas schwierigeren Situa-
tionen benutzt® [B, 19:29min]. Hier werden Kollegen zur Lsung eines konkreten Problems um
Hilfe gebeten. Bei Projekten mit mehreren Teams setzt Unternehmen B dies auch zwischen
den Teams ein. Wenn z.B. eine Komponente des anderen Teams verwendet, bzw. angepasst
werden muss. Die Unternehmen G und H setzen ,,auf tdaglicher Ebene Pair Programming“ [G,
16:52min] ein. Selbst bei der Entwicklung durch einen Architekten wird keine Ausnahme
gemacht, ,,weil sonst ist er dort Know-How Trdger und das alleine nur er” [H, 22:47min]. Da aber
dieses Vorgehen gerade ,,das Wissen verbreitern und andere Meinungen mit rein [zu] holen® [G,
22:14] soll, ist dies nicht gewiinscht. Wenn die Entwicklung einer Story lidnger als drei Tage
dauert, wird in beiden Unternehmen eine Person ausgewechselt, um neues Wissen und einen

anderen Blickwinkel in das Team zu bekommen.

Nach der Entwicklung setzten bis auf Unternehmen G und C, alle Unternehmen Code Reviews

ein. Bei Unternehmen C kann dies durchaus innerhalb anderer Teams trotzdem geschehen.
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Bei G ist dies nicht der Fall, weil jeder Push automatisch ein Deployment auf das Produk-
tivsystem verursacht. Wenn Reviews eingesetzt werden, sind diese technisch hiufig so in den
Entwicklungsprozess integriert, dass eine Story nur dann abgeschlossen werden kann, ,, wenn
im Feld Pair-Reviewer jemand drinnen steht” [E, 36:51min]. Code Reviews bewirken, dass ,,im
Vier Augen Prinzip, [noch einmal erkldrt wird,] was passiert ist“ [E, 36:34min]. Hierdurch wird
das Wissen zur Umsetzung nochmals auf eine weitere Person iibertragen und Fehler kénnen
entdeckt werden. Unternehmen A fiithrt eine besondere Form durch. Ihr Code Review findet
in zwei Stufen statt. Im ersten Schritt wird ein Review durch eine Person des gleichen Teams
durchgefiihrt. Anschliefend wird ein zweites Review durch eine zufillige Person eines anderen
Teams durchgefiihrt. Dies ist in diesem Unternehmen moglich und auch sinnvoll, da alle auf
der gleichen Codebasis arbeiten. Die Gefahr, dass komplexe Code Reviews nur Oberflach-
lich bearbeitet werden ist allerdings grof3. ,Reviews haben wir nur die klassischen. 20 Zeilen
Codednderungen und 100 gefundene Fehler, 2000 Codednderungen und alles gut“ [B, 18:55min].
Dieses Problem kann eventuell verringert werden, wenn die Code Reviews zusammen mit den
Entwicklern der Story durchgefiihrt werden. Diese erklaren dabei Schrittweise ihre Losung. In
Unternehmen B und H werden nur ,,bei irgendwelchen kritischen Sachen® [H, 09:09min] Code
Reviews durchgefiihrt. Dies bewirkt, dass nicht der vollstindige Code durch andere Personen
begutachtet wird. Hier hangt es davon ab, was der Entwickler als kritisch ansieht. Dadurch
konnen sich schnell Fehler einschleichen. Unternehmen H wiirde dies gerne verbessern.

Bei Code Reviews ist es ,allerdings immer relativ schwierig iiber Architektur zu reden® [A,
26:04min]. Die Arbeit der Umsetzung ist zu diesem Zeitpunkt bereits geschehen. Anderungen
in der Architektur wiirden bewirken, dass viel der investierten Arbeit weggeworfen werden
misste. Aus diesem Grund sollte gerade bei Problemen frithzeitig, noch wiahrend der Entwick-
lung, um Feedback gebeten werden. Pair Programming oder ein vorheriges Besprechen der

Losungsstrategie konnte dieses Problem verringern.

Unternehmen F hat eingefiihrt, dass fiir jede Story ein Entwickler verantwortlich ist. Dieser
muss nicht zwingend die Entwicklung durchfithren. Er dient hauptséchlich als Ansprechpartner

bei Fragen zu der Story.

Eine Besonderheit im Vorgehen von Unternehmen A sind die Approaches und Proposals. Diese
werden benutzt, um Feedback zu Ideen oder um Hilfe bei Problemen zu erhalten. Bei Problemen
kann es vorkommen, dass sie ,ein Workaround machen® [A, 27:25min]. Hierbei sei wichtig,
dass zuvor feststellt wird ob dies etwas ist, dass ldnger in der Anwendung bleiben soll oder
ob es nur ein zeitlich begrenzter Test ist. Je nachdem welchen Bereich die Anderung betrifft
wiirde dies zuvor tiber den Chat abgesprochen werden. Zur Erinnerung und zur Lésung der

Workarounds werden Technical-Debt Tickets angelegt. Dies ist dhnlich wie das Todo-Board von
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Unternehmen H. In Unternehmen B kann bei Problemen der Lead Developer um Unterstiitzung
gebeten werden. ,Wenn ich helfen kann, mache ich Hilfe zur Selbshilfe® [A, 16:15min]. Der Lern-
effekt sei hierdurch viel hoher. Haufig werden aber auch andere Kollegen direkt angesprochen.
Bei Unternehmen C und H dienen die Architekten als Ansprechpartner. ,Dann sprechen sie
schon meistens hdufiger als erstes mit mir dariiber und dann reden wir dariiber, wie wir es anders
machen wollen [C, 12:43min]. Das Problem und eine Lésung wird den anderen Teammitglie-
dern im Daily Meeting vorgestellt. Kleinere Anderungen werden direkt im Rahmen der Story
realisiert. Fiir grofere Anderungen werden, wie in den anderen Unternehmen, technische
Stories erstellt. Nachdem bei H die Architekten angesprochen wurden, wird das Problem in
einer grofleren Runde mit den Entwicklern diskutiert. Die Unternehmen D, E und F nutzen
hauptséchlich die Daily Meetings zum Ansprechen von Problemen. Wenn dies im schlimmsten
Fall das Sprint-Ziel gefahrdet wird dies bei Unternehmen D angepasst. Bei Unternehmen F
wird in vielen Fallen im Anschluss des Daily Meetings ein spontanes Treffen durchgefiihrt.
wDann ziehen wir es raus und nach dem Standup setzten sich die Leute, die das interessiert und
der der daran arbeitet [zusammen].“ [E, 25:52min]. Dies hat den Sinn, dass das Daily Meeting
nicht in die Lange gezogen wird. Auflerdem nehmen hier viele Personen Teil die zur Losung

nicht beitragen kénnen und deshalb nur von der Arbeit abgehalten werden.

Zusammenfassung

Tests sind hilfreich um die Lauffdhigkeit einer Anwendung auf Dauer sicherzustellen. Auch
bei der Architekturentwicklung konnen sie helfen, um eine Sicherheit bei Refaktorisierungen
zu gewihrleisten. Eine Entwicklung nach dem Test-First Prinzip ist in den meisten Fillen
praktisch nicht realistisch. Hierzu ist eine sehr genaue Kenntnis der Fachlichkeit und deswegen
eine sehr enge Zusammenarbeit mit dem Kunden notwendig.

Weitere Priifungen mithilfe von statischen Analysen kénnen helfen automatisiert problema-
tische Codestellen zu finden. Da diese Tools hauptsichlich nur einen einmaligen Einrich-
tungsaufwand benétigen, ist es sinnvoll sie von Anfang an im Projekt zu integrieren und
gemeinsam mit den Tests regelmaflig auszufithren. Eine Conformance Priiffung im Rahmen
einer Architektur-Retrospektive kann das Verstandnis fiir die Architektur stark erhéhen. In
der Praxis wird dies sehr selten durchgefiithrt. Solch eine Analyse kann sehr komplex und
zeitaufwendig sein und ist deshalb auch nicht unbedingt in jedem Projekt sinnvoll einsetzbar.
Bei langlebigen Anwendungen kénnen solche Analysen allerdings eine wichtige Rolle fiir den
Erfolg des Projekts darstellen.

Wenn wihrend der Entwicklung im Paar gearbeitet wird, werden Losungswege automatisch
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miteinander diskutiert. Die Partner konnen gleichzeitig voneinander lernen. Einig sind sich alle,
dass dies mindestens bei Problemen und zum Einarbeiten neuer Kollegen eingesetzt werden
sollte.

Code Reviews sind empfehlenswert, um kleine Probleme zu finden. Architekturéinderungen
sind aber schwer zu diskutieren, da die Entwicklung zu diesem Zeitpunkt bereits abgeschlos-
sen ist. Um Probleme nach der Entwicklung vorzubeugen, kann es helfen vor Beginn der

Implementierung einen groben Losungsansatz zu besprechen.

Wenn Teams Techniken einsetzten wollen, mit dem Ziel die Codequalitét zu erhéhen, sollte
ihnen dies ermoglicht werden. Auch bei Zeitmangel sollte auf Techniken wie Reviews nicht
verzichtet werden. Ein vielfaches der gesparte Zeit wird anschlieflend haufig benétigt, um

iibersehene Probleme zu korrigieren.

5.4.4 Softwarearchitekt

In diesem Abschnitt wird die Rolle des Softwarearchitekten untersucht. Hierzu wird verglichen,
wie diese Rolle in das Team integriert ist und welche Aufgaben von ihr ibernommen werden.
Eine Ubersicht ist in Tabelle 5.4 zu finden.

In 50% der besuchten Teams war eine Architektenrolle vorhanden. Unternehmen H hat keine
direkte Architektenrolle. Diese Aufgabe wird von den Entwicklern mit der meisten Erfah-
rung iibernommen. In Unternehmen B hat zu einem fritheren Zeitpunkt der interviewte Lead
Developer eine ahnliche Rolle gehabt. Derzeit konzentriert sich seine Aufgabe auf DevOps
Tatigkeiten. Fur die Zukunft wiirde er sich wiinschen seine Tétigkeit wieder mehr auf diese
Aufgaben konzentrieren zu kénnen, um sich ,,nur noch Losungen fiir die Gesamtarchitektur zu
iiberlege[n]“ [B, 24:23min].

Die Architekten in den Unternehmen entwickeln selbst mit. ,Wenn der Architekt nicht mehr
selbst codet, dann ist er kein Architekt mehr.” [D, 19:02min]. Dies ist wichtig damit er selbst
wisse ob seine Konzepte gut sind. Laut Interviewpartner G solle er optimalerweise mindestens
50% der Zeit mit entwickeln. Die zur Verfiilgung stehende Entwicklungszeit ist meist aber sehr
begrenzt. "Das ist aber schwierig, weil dein Kalender einfach fragmentiert durch Meetings ist.”
[G, 34:43min]. Fiir ein erfolgreiches Pair Programming, wie bei Unternehmen G ist aber ein
langerer Zeitraum am Stiick notwendig. In den Unternehmen mit Architekt (C, D, G, H) stim-
men alle mit folgender Aussage tiberein: ,Grundsdtzlich ist es so, dass bei uns die Architektur
vom Team gemacht wird.“ [C, 11:46min]. Der Architekt konne allerdings Vorgaben machen.
S~Aber praktisch kommt das auch nicht vor"’ [C, 11:46min]. Einen Nachteil von Vorgaben be-
schreibt G wie folgt: ,Dann hdtte ich einen schlechten Stand und das Ergebnis wdre auf jeden
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Tabelle 5.4: Aufgaben des Architekten

Fall schlechter.” [G, 36:57min]. Die Teammitglieder miissen von den Ideen des Architekten erst

uberzeugt werden: ,Wenn ich irgendwas haben méchte muss ich Argumentationsarbeit leisten.”

[C, 12:21min].
Die Aufgabe des Architekten ist ,,dafiir zu Sorgen, dass die Qualitit des Systems erhalten bleibt*
[H, 19:42min]. Dies wird unter anderem dadurch gemacht, dass er dafiir sorgt, dass die ,,nicht-

funktionale Anforderungen eingehalten werden® [G, 12:33min]. Die Hauptaufgabe des Archi-
tekten ist in allen Unternehmen das Coachen, bzw. Mentoring der Teammitglieder. Auflerdem
dient er als allgemeiner Ansprechpartner bei technischen Fragen. Die Fragen konnen sowohl
vom Team selbst, wie auch von Auflenstehenden kommen. ,Er muss dabei die Sachen nicht
mal selbst beantworten, sondern kann dass dann halt auch an andere im Team weitergeben.” [D,
19:38min]. Dies ist erforderlich, weil es fiir einige Bereiche der Anwendung immer Spezialisten
geben wird. E konnte von einem Projekt berichten bei dem es zwar keine offiziellen Archi-
tekten gab, stattdessen aber fiir alle Teilbereiche Spezialisten. Diese haben sich mit der Zeit
automatisch gebildet und dadurch dhnliche Aufgaben, wie die eines Architekten, iibernommen.
Auch wenn der Architekt nicht alle Details kennen muss, sollte er die Gesamtarchitektur im
Auge behalten. Bei Unternehmen wie G ist er dafiir mitverantwortlich, dass die iiberliegende
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Gesamtarchitektur, die die einzelnen Komponenten verbindet, weiterentwickelt wird.

Der Architekt ist hdufig als technische Vertretung fiir die Teams in Meetings anwesend. ,,Ich
bezeichne mich immer als Meeting-Firewall fiirs Team.” [G, 35:55min] Dies sind haufig Meetings,
die lange vor der Entwicklung ohne Softwareentwickler stattfinden. Der Interviewpartner
E sagt, dass ein Architekt zu Beginn eines Projektes unterstiitzen kann: ,der hilft somit die
Grundsteine zu legen.” [E, 24:18min]. Die Entwicklung solle mit der Zeit vollstaindig vom Team
ibernommen werden: , Aber dessen Aufgabe ist es eigentlich auch das Team dahin zu fiihren,
dass die das nachher selbststindig weiterentwickeln.“ [E, 24:22min]. Das Ziel eines guten Ar-
chitekten solle es also sein, sich mit der Zeit selbst tiberfliissig zu machen. Dies kann bei der
konkreten Entwicklung der Architektur méglich sein. Der Architekt kann aber dafiir sorgen,
dass der Prozess tiberhaupt stattfindet und gleichzeitig eine Stellvertreterrolle fir die technische

Seite des Teams Uibernehmen.

Zusammenfassung

Die Rolle des Architekten hat nichts mehr mit dessen fritheren Aufgaben zu tun. In den hier
untersuchten Unternehmen ist dieser tief ins Team integriert und entwickelt selbst, soviel wie
zeitlich moglich, mit. Das Recht Vorgaben zu machen wird nicht benétigt. Dies wurde auch
wenn er das Recht hatte bewusst nicht eingesetzt. Es konnte haufig nachgewiesen werden, dass
Entscheidungen ohne Teamabsprachen kritische Folgen haben kénnen. Stattdessen sollte er das
Team anleiten und coachen. Dies bedeutet, dass er z.B. durch eine Moderation und gezieltem
Nachfragen die technische Entwicklung der Anwendung vorantreibt. Mit fortschreiten des
Projektes kann das Team die Aufgabe tibernehmen die Architektur selbststandig weiterzuent-
wickeln. Seine Aufgabe ist auflerdem als technische Vertretung fiir die Entwickler nach aufien
zu agieren. Dadurch kann er frith an Meetings mit dem Kunden teilnehmen und bereits bei der
Formulierung von Features unterstiitzen. Durch das frithe Mitspracherecht kann er bewirken,
dass technisch sehr aufwendige Wiinsche, die keinen besonderen Mehrwert liefern, frither

verworfen werden.

5.4.5 Dokumentation

In diesem Abschnitt wird die Dokumentation in den Unternehmen verglichen. Hierbei geht es
sowohl um eine direkte Dokumentation der Architektur, wie auch um das Festhalten von Ent-
scheidungen. Tabelle 5.5 stellt die unterschiedlichen Dokumentationsarten der Unternehmen

gebtindelt dar.
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Tabelle 5.5: Dokumentation

Grundsitzlich erstellen allen Teams eine inline Dokumentation. Hierbei werden meist einzelne
Methoden, bzw. Zeilen beschrieben. Ein besseres Verstdndnis fiir die Architektur erméglicht
dies aber nicht. Sie unterstiitzen aber bei der Weiterentwicklung und der damit verbunde-
nen Verwendung vorhandener Methoden. Interviewpartner E konnte von Beschreibungen
berichten, die nicht mehr zur derzeitigen Funktionsweise gepasst haben. Wenn diese Fehlin-
formationen liefern ist dies sehr problematisch. Eine andere Art von Dokumentation, die alle
besuchten Unternehmen durchgefiithrt haben, ist eine Installationsanleitung. Diese dient zum
Aufsetzten des Systems und hilft deshalb ebenfalls nicht besonders gut um zu verstehen wie
die Anwendung aufgebaut ist.
Eine richtige Architekturdokumentation wird selten durchgefiihrt. Interviewpartner E konnte
von verschiedenen Projekten berichten: ,Meine Erfahrung ist, dass ist immer alles sehr schlecht.”
[E, 38:23min]. Der Interviewpartner A kann dies ebenfalls von seinem Projekt berichten: ,Es
ist aber nicht so, [...] dass wir eine Architekturdokumentation haben.“ [A, 48:14min]. G sagt,
dass sie durch Pair Programming keine ausfithrliche Dokumentation benétigen: ,,Dariiber
verbreitet sich Wissen und deswegen brauchen wir auch keine Dokumentation iiber die interne
Mikro-Architektur.” [G, 17:08min]. Dies stimmt zu dem aktuellen Zeitpunkt, ,,aber wenn das jetzt

Code ist, wo jemand das Projekt verlassen hat, dass versteht kein Mensch mehr® [E, 42:04min].
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Die Dokumentation sollte aber das Ziel haben auf lange Zeit verstandlich zu sein.

In Unternehmen B wurde lange Zeit ein Architekturdiagramm manuell vom urspriinglichem
CTO gepflegt. Inzwischen ,hinkt [dieses] so ungefihr ein Jahr hinterher” [B, 50:11min]. Mit
dem Wechsel des CTOs wurde das Diagramm nicht weiter gepflegt. ,,Prinzipiell existiert dies
eigentlich nur im Kopf weniger Leute.” [B, 49:41min]. Dies sei ,,sehr problematisch, aus Sicht
der Fachabteilungen. Da fehlt es definitiv an Verstandnis der Gesamtarchitektur.” [B, 50:43min].
Dies hatte einmal zur Folge, dass zwei Funktionalitaten gebaut wurde die sich gegenseitig
ausgeschlossen haben. Es ist fraglich, ob die fachliche Produktentwicklung wirklich exakte
Kenntnisse uber die technische Architektur haben muss. Zum einen ist die Wahrscheinlichkeit,
dass das notwendige technische Wissen vorhanden ist sehr gering. Zum anderen entsteht die
Gefahr, dass dem Team von auferhalb technische Details vorgegeben werden. Bei D werden
teilweise Architektur-Blueprints zur Dokumentation von Entscheidungen erstellt. Unterneh-
men F pflegt ein vollstindiges Diagramm der Architektur. Vor der Entwicklung malen die
Entwickler meist handisch ihre Anderungen in das Diagramm. Anschliefend werden diese in
die digitale Version tibertragen ,,Und wenn es eingebaut ist malen wir es nochmal schon auf.” [F,
21:11min]. Sie achten dabei sehr darauf, dass dies aktuell gehalten wird. Unternehmen G hat
ebenfalls ein Modell der Makro-Architektur. Das Problem hierbei ist: ,,Das ist ein grofies Netz,
da sind viele Systeme drauf und viele Pfeile und so, was soll ich da jetzt raus lesen.” G, 48:39min].
Durch die Grof3e ist das Diagramm sehr uniibersichtlich und deshalb nicht besonders hilfreich.
Auflerdem ,ist das auch noch manuell gepflegt, das entspricht sowieso nicht der Wahrheit.” [G,
26:44min]. Dadurch wiirden zum Teil vollstindige Komponenten fehlen. Da alle Services bereits
derzeit einen maschinenlesbaren Statusbericht zur Verfiigung stellen, soll dieser mit hilfreichen
Informationen (z.B. betreuendes Team, Abhangigkeiten, ...) angereichert werden. Hieraus soll

automatisch ein Modell abgebildet werden.

Unternehmen H sagt, dass es viel wichtiger ist ,,die Entscheidungen und nicht die Bilder zu
dokumentieren® [H, 40:17min]. Dies ist wichtig, weil ein Diagramm nicht mehr aussage wes-
halb sich etwas so entwickelt hat. ,Das Optimum [...] ist, dass du zumindest zu jedem Checkin
eine Referenz auf die Story eingibst.” [E, 39:03min]. Durch diese einfache Moglichkeit kénnen
bereits einzelne Entwicklungsabschnitte mit Stories in Verbindung gebracht werden. An der
Story kann eventuell eine Diskussion stattgefunden haben. Diese kann aber auch helfen, um
den passenden Ansprechpartner zu finden, sofern dieser noch im Unternehmen ist. Inter-
viewpartner D sagt: ,Tests sind z.B. auch wunderbare Dokumentationen.” [D, 34:27min]. Die
Tests konnen Informationen dazu liefern, wie etwas verwendet wird und was das erwarte-
te Ergebnis ist. Gesprachspartnerin H kannte dieses Argument, war aber skeptisch weil sie

praktisch bisher nicht feststellen konnte, dass Tests zum Verstidndnis von Software eingesetzt
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wurden. D erzahlte: ,Seit dem wir viel mit agilen Vorgehen unterwegs sind, dokumentiere ich
mehr als vorher.“ [D, 29:08min]. Dies komme daher, dass Leute die Wert auf Qualitét legen
diese verwenden. Interviewpartner A sagt, dass bei ihnen die Proposals und Approaches als
Entscheidungsdokumentation dienen kénnten. Hierzu miisse aber an den dazugehorigen Ein-
tragen eine Diskussion stattgefunden haben. Bei einer personlichen Diskussion fehlt dies. Es
ist wichtig die Griinde bei den Entscheidungsdiskussion zu notieren. Dadurch kann zu einem
spaterem Zeitpunkt evaluiert werden, ob dies noch aktuell ist: ,Hat sich das gedndert? Kénnen
wir jetzt mit ruhigem Gewissen eine andere Entscheidung treffen. [D, 31:11min]. E sagt, dass
diese Art der Dokumentation meist nur zu Anfang eines Projektes stattfindet, ,,da sind noch
alle motiviert, dann schreiben sie auch viel auf. Dann zwei Jahre spdter, guckst du rein und es
hat sich nicht verdndert® [E, 40:56min]. Tragisch sei dies aber erst, wenn die Leute die dies
umgesetzt haben nicht mehr im Team sind.

Diese Art von Dokumentation eignet sich nicht zum Einarbeiten neuer Mitarbeiter. ,,Das ist eine
Dokumentation fiir Interne“ [D, 31:11min]. Gedacht ist sie stattdessen, um zu einem spaterem
Zeitpunkt Entscheidungen nachvollziehen zu kénnen. In Unternehmen H werden gemeinsam
getroffene Entscheidungen durch die Architekten per E-Mail verteilt. Die Entscheidungen
stellen keine Richtlinien dar. ,,Es ist was fliichtiges, also es war in dem Moment wichtig, um dann
festzustellen, dass man so weiter macht. Aber dann verfliegt es auch schon wieder.“ [H, 28:03min].
Dies bedeutet, dass es wichtig ist nicht auf frither festgelegte Entscheidungen zu beharren,
sondern diese unter Umstdnden anzupassen oder vollstandig zu verwerfen. Entscheidungen
werden nur getroffen, um zu dem aktuellen Zeitpunkt in eine spezielle Richtung zu entwickeln.
Die Meinung von G stimmt hierzu tiberein: ,Was nutzt es, wenn ich dann in die TD [(Technical
Designer)] Runde reingehe und 12 Leute sagen mir, aber gucke mal, da haben wir es ja entschie-
den. Ja, aber die Entscheidung war falsch.“ [G, 52:38min].

Ob eine Entscheidung oder das technische Konzept einer Realisierung dokumentiert wird,
hangt grofitenteils von dessen Umfang ab: ,.es muss so ein gewissen Maf3 an Grofse haben.” [B,
47,45min]. Auch bei D héngt das Ausmaf} der Dokumentation sehr von der Gréfe, bzw. Komple-
xitdt der Entscheidung ab. Die Ergebnisse werden haufig in einem Wiki festgehalten. Wie auch
bei G: ,,Es gibt ein Wiki. Ich nenne es das Datengrab.“ [G, 51:28min]. In einigen Fillen werden
hier Informationen hinterlegt. ,,Ich kenne nur niemanden der da rein guckt.” [G, 51:58min]. Das
Problem, dass eine Dokumentation ohne Sinn erzeugt wird, ist grof3. Erst wenn Personen sie
aktiv nutzen bleibt sie auf einem aktuellem Stand. ,Wenn sie irgendwann nicht mehr genutzt

wird, dann veraltet sie aber auch mit Recht.” [D, 30:20min].

Die Technical-Debt Tickets von Unternehmen A sind ahnlich wie das Todo-Board von H.

Hier werden gefundene technische Schulden fiir eine spitere Beseitigung notiert. Dadurch
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soll verhindert werden, dass diese in Vergessenheit geraten. Bei dieser Art von Ticket wird
hiufig eine Begriindung fiir die Anderung notiert. Wenn diese, wie im Vorschlag von E, in
der Commit-Nachricht verlinkt wird, kann die Begriindung spater nachgelesen werden. Bei
Unternehmen B existiert vom Business Development ein fachliches Konzept welches direkt auf
die Architektur einwirkt. Dieses kann ebenfalls als indirekte Dokumentation der Architektur
betrachtet werden. Eine Aussage, wie gut eine Abbildung vom fachlichem Konzept auf die
tatsachliche Implementierung stattfinden kann, kann hier nicht getroffen werden.

Das Treffen der Architekten wird in C mithilfe eines Jour Fixe Protokolls festgehalten. Hier
wird iiber die gesamte iiberliegende Makro-Architektur geredet. Entscheidungen werden fiir
alle zuganglich notiert und veroffentlicht.

Bei F wurde erzahlt, dass viele der Diskussionen iiber das Chat System Slack stattfinden. Die
Archive der alten Diskussionen kénnen zum spiteren Nachvollziehen genutzt werden. Die
Gefahr bei solch einer Dokumentation ist, dass diese sehr unstrukturiert ist. Auflerdem kann
es vorkommen, dass sich auf Gespréche z.B. aus einem Meeting bezogen wird. Diese sind zu

einem spateren Zeitpunkt nicht mehr nachvollziehbar.

Zusammenfassung

Eine Inline- und Installations-Dokumentation ist wichtig und hilft bei der Weiterentwicklung
und dem Aufsetzen der Anwendung. Eine Ubersicht iber die Anwendung liefert dies aber
nicht. Allgemein konnte kein Unternehmen sagen, dass ihre Dokumentation dazu genutzt
werden kann, um sich in die Anwendung einzuarbeiten. Die Dokumentationen ist fiir Personen
gedacht, die die Anwendung bereits kennen.

Allgemein ist schwer abzuschatzen, welches Mafl an Dokumentation notwendig ist. Hier un-
terscheiden sich die Firmen teilweise sehr. Die meisten fithren keine oder nur eine geringe
Dokumentation der Architektur durch. Ein manuelles gepflegtes Diagramm, welches von man-
chen Unternehmen gepflegt wird, wird auf Dauer wahrscheinlich zu komplex und dadurch nicht
mehr pflegbar. Haufig kann eine Art von Verlauf aus Chat-Protokollen, Meeting-Protokollen
oder E-Mails herausgelesen werden. Wenn wihrenddessen zusétzliche miindliche Absprachen
stattfanden gehen diese verloren. Sehr niitzlich ist so etwas wie ein Todo-Board, um technische
Schulden zu Dokumentieren. So gehen diese nicht verloren und kénnen gezielt abgearbeitet
werden.

Wichtig bei allen Dokumentationen ist, dass die Griinde fiir eine Entscheidung notiert werden.
Das reine Erzeugen von Diagrammen macht keinen Sinn, wenn die Begriindung fiir die Art

der Entwicklung nicht erfasst wird.
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5.5 Ableitungen zum Kontext der Unternehmen

Dieser Abschnitt soll untersuchen ob Zusammenhinge zwischen den einzelnen Faktoren
erkannt werden konnen. Ein eindeutiges Ableiten von Riickschliissen ist schwer, weil die

Unternehmen sehr unterschiedlich vorgehen.

Durch die Arbeit im Projektgeschift (E, F) kann es vorkommen, dass die Zusammenstellung
der Teams variiert. Da die Teams ihr Vorgehen in den meisten Fillen selbst auswahlen und
anpassen kann die Vermutung entstehen, dass deren Vorgehen nicht so gut strukturiert ist, wie
bei Teams die sehr lange existieren. Dieser Verdacht konnte allerdings nicht bestatigt werden.
Eventuell ist sogar gegenteiliges der Fall, weil diese Teams héaufiger die Chance haben von
Vorne zu beginnen, um somit andere Wege auszuprobieren. Da bei den Fallstudien nur zwei
Unternehmen im Projektgeschéft titig waren, ist es schwer eine verlassliche Ableitung zu

tatigen.

In drei der acht Unternehmen wurden héndisch Diagramme der Gesamtarchitektur erstellt
(B, F, G). Bei den Interviews konnte allerdings festgestellt werden, dass die nur noch in einem
Unternehmen auf dem aktuellen Stand war (F). Bei den anderen Unternehmen wurde die
Pflege entweder vollstindig beendet (B) oder versucht durch einen anderen Weg automatisch
aktuell zu halten (G). Da das Unternehmen mit dem aktuellem Diagramm (F) noch eine relativ
iibersichtliche Architektur besafl, war eine Pflege dort moglich. Es besteht aber der Verdacht,
dass diese Pflege ebenfalls vernachlissigt wird sobald die gesamte Anwendung an Komplexitat

gewinnt.

In Ansitzen kénnen Hinweise gefunden werden, dass die grofieren Unternehmen (A, C, D, G)
versuchen starke Strukturen zu integrieren. Diese Strukturen beschrianken sich auf Belange
oberhalb der teaminternen Organisation. Bei diesen Unternehmen existieren hiufig feste
Gremien zum Austausch oder sollen bald eingefiihrt werden. Teamintern bestimmen die Teams
ihr Vorgehen selbst. Dies kann darauf zuriickzufithren sein, dass in den meisten Interviews
festgestellt wurde, dass die Kommunikation iiber Teamgrenzen hinweg am meisten Probleme

bereitet.

Weiter Riickschliisse sind schwer zu fallen. Es konnte keine auffallige Verbindung, z.B. zwischen
der Grofle des Teams und der Art der internen Absprache, gefunden werden. Weitere Aussagen

wiirden auf reinen Vermutungen basieren.
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5.6 Abbildung in das Scrum Framework

In diesem Abschnitt werden die gewonnen Erkenntnisse aus den Interviews und den vorherigen
Kapiteln vereint und in eine Idee fiir einen Scrum Prozess integriert. Dieser Prozess stellt eine
analytische Erweiterung des Prozesses auf Basis der gewonnenen Erkenntnisse dar. Der Prozess
stellt keine allgemeingiiltige Losung dar. Jedes Projekt und dessen Kontext ist individuell und
benotigt deshalb eine Anpassung des Vorgehens. Der im Folgenden entwickelte Prozess stellt

nur ein stark vereinfachtes Beispiel dar und ist nicht praktisch evaluiert.

Der im Anschluss beschriebene Prozess ist eine Anpassung von Scrum. Das gesamte Vorgehen
ist in Abbildung 5.1 dargestellt. Die Grafik ist eine angepasste Version der Abbildung aus
Kapitel 2.4.1 von [16]. Grundsétzlich ist das Vorgehen gleich geblieben. Die Features werden im
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Abbildung 5.1: Vorgehen mit Debatten, Abbildung angelehnt an [16]

Product Backlog gesammelt und beim Sprint Planning vom Team ausgew#hlt. AnschlieBend
findet der Sprint inklusive der Daily Meetings, dem Review und der Retrospektive statt. Diese
Bestandteile bleiben unveréndert.

Neu ist, dass eine Person die Zusatzrolle des Architekten hat. Diese Person ist in erster Linie

ein Entwickler und hat keine besonderen Rechte den anderen gegentiber. Seine Zusatzfunktion
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soll als technische Vertretung des Teams stattfinden. Dadurch kann er die technische Seite des
Teams, z.B. in Meetings mit dem Kunden oder fiir Absprachen mit anderen Teams, vertreten.
Seine zweite Aufgabe ist das Coachen und Leiten der Architekturentwicklung. Leiten bedeutet,
dass er Diskussionsthemen vorbereitet und darauf achtet, dass sich die Architektur wie der
Rest der Anwendung weiterentwickelt. Er hat keinerlei Bestimmungsgewalt. Alle Ideen die
er hat sind nur Vorschlédge, von denen er das Team tiberzeugen muss. In der Abbildung ist
der Architekt zwischen den Entwicklern dargestellt (rot mit Aufschrift Architekt). Dies soll
verdeutlichen, dass er hauptsachlich den Entwicklern zugeordnet ist.

Eine weitere Erneuerung ist die Problemdiskussion (Trouble-Discussion). Diese soll stattfinden,
wenn im Daily Meeting ein Problem angesprochen wird iiber welches nochmal geredet werden
muss. Dieses Treffen ist optional und sollte spontan bei Problemen eingesetzt werden. Es
missen nicht alle Teammitglieder teilnehmen. Es reicht, wenn der Architekt, die Personen
mit dem Problem und die die zur Losung beitragen kénnen teilnehmen. Durch eine kleinere
Gruppe wird das Meeting effizienter. AuBerdem werden weniger Personen von der eigentlichen
Arbeit abgelenkt. Das Ergebnis der Besprechung kann anschlieflend z.B. per E-Mail verteilt
oder im néachstem Architektur-Review vorgestellt werden.

Nach Beendigung eines Sprints findet ein zusétzliches Architektur-Review statt. Im Gegensatz
zum normalen Review nimmt hier nur das Entwicklerteam teil. Hier soll der aktuelle technische
Zustand des Systems untersucht werden. Dazu zéhlen in erster Linie Punkte, die den Entwick-
lern wahrend der taglichen Arbeit aufgefallen sind. Diese werden als Stories formuliert und in
das Technical-Debt Backlog iibertragen. Eine zweite Analyse, die regelmaflig durchgefithrt
werden kann, ist eine Analyse mit Sonargraph wie in Kapitel 3.5 vorgestellt wurde. Durch
eine regelmaflige Durchfithrung kann die Entwicklung im Vergleich zum vorherigen Sprint
verglichen werden. Dies erméglicht festzustellen ob sich die Gesamtarchitektur verbessert
oder verschlechtert hat. Notwendige Anderungen werden als Technical-Debt Story notiert.
Das Technical-Debt Backlog wird gemeinsam mit dem Product Backlog im Refinement ver-
feinert. Eine Trennung findet nicht statt. Beide Backlogs dienen gleichermaflen als Input im
Sprint Planning.

Eine zusétzliche Architektur-Retrospektive, bei der iiber die Art der Architekturentwicklung
geredet wird, ist nicht vorgesehen. Dies hat den Grund, dass bereits in der normalen Retro-
spektive iiber die Art der Arbeit geredet wird. Die Architekturentwicklung sollte auch ein
Teil dieser sein. Die Arbeitsweise der Architekturentwicklung ist nicht zwingend von der
allgemeinen Arbeitsweise trennbar. Aulerdem wurde versucht die neuen Meetings auf ein
Minimum zu begrenzen.

Es muss festgelegt werden, wie viel Zeit des Sprints fiir Features und wie viel fur die Abar-
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beitung der technischen Tickets zur Verfiigung gestellt wird. Das Team muss dies mit dem
Architekten und dem Produkt-Owner abmachen. Empfehlenswert ist hier ein fester Zeitraum,
der nur gering variiert wird. Die Technical-Debt Stories werden wihrend der Entwicklung wie
normale Stories betrachtet und abgearbeitet. Im Review werden die Technical-Debt Stories

nicht vorgestellt. Diese konnen im Architektur-Review durchgegangen werden.

Weitere Erkenntnisse, wie z.B. zum Austausch zwischen den Teams oder konkreten Absprachen,
z.B. zu Schnittstellen, werden nicht in das Verfahren integriert. Dieses Verfahren stellt den
Ablauf fiir ein einzelnes Team dar. Ein allgemeiner Austausch hat in den meisten Fallen keine
direkte Verbindung zu dem Projekt und sollte deswegen nebenher stattfinden. Absprachen in
einem Projekt sind meist sehr individuell. Das Festlegen eines genauen Rahmens hierzu wiirde
die Agilitat vermutlich einschrédnken. Aus diesem Grund sollten diese Absprachen individuell
durchgefiihrt werden.

Die Thematik der Dokumentation ist nur im Rahmen des Technical-Debt Backlogs behandelt
worden. Dies stellt noch keine Architekturdokumentation dar. Der Umfang und die Art der
Erstellung der Dokumentation hat keinen direkten Einfluss auf das Vorgehen und sollte inner-
halb der Stories mit beachtet werden.

Der Einsatz von Tools und Praktiken wurde in dem Vorgehen nicht beriicksichtigt. Der Einsatz

von Tools ist in den meisten Fillen sinnvoll, sollte aber vom Team entschieden werden.

5.7 Fazit

Zu Anfang dieses Kapitels wurde die Herangehensweise an die Interviews zur Informationsbe-
schaffung vorgestellt. Dazu zéhlt unter anderem die Auswahl der Firmen. Wie gewiinscht war
es moglich Firmen mit unterschiedlichen Organisationstypen zu interviewen. Hierzu konnten
fiir jeden Bereich (Projektgeschéft, Produktgeschift, interne Entwicklung) unterschiedliche
Interviewpartner gefunden werden. Die Inhalte der Interviews wurden anhand einer Sammlung
von Themen ausgewaihlt. Aus diesen wurde ein Interviewleitfaden zusammengestellt. Der
Leitfaden hat den Interviews eine Struktur gegeben. Er wurde aber nicht als fester Fragebogen

eingesetzt. Dadurch konnte sich besser ein Gesprich entwickeln.

Die durchgefiihrten Interviews wurden im ersten Schritt einzeln ausgewertet. Zu diesem Zweck
wurden hauptsédchlich Besonderheiten hervorgehoben. Anschlieflend fand die Gesamtauswer-
tung nach unterschiedlichen Oberkategorien statt. Hierzu wurde ein Kodierleitfaden, dhnlich
zu einer qualitativen Inhaltsanalyse, erstellt. Die Punkte des Kodierleitfadens wurden in Ab-

schnitten mit Oberkategorien analysiert. Hierzu wurden passende Zitate aus den Interviews
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ausgewdhlt. Im ersten Schritt wurden allgemeine Diskussionsmoglichkeiten im Prozess vergli-
chen. Dabei konnte festgestellt werden, dass viele der bereits aus Scrum bekannten Meetings
eingesetzt werden. Als Erganzung, fanden zum Teil zusatzliche Diskussionen statt. Diese waren
in den Unternehmen sehr unterschiedlich aufgebaut. Das alle Unternehmen versuchen diesem
Problem entgegenzuwirken macht deutlich, dass ihnen das Problem bewusst ist. Die starken
Unterschiede in den Ansétzen zeigen aber auch, dass es noch kein richtiges Vorgehen gibt. Die
Teams versuchen das Problem aus der Not zu 19sen.

Im zweiten Schritt wurden die Aktionen wahrend der Entwicklung verglichen. Diese haben
das Ziel die Erosion gering zu halten. Hier waren sich die Interviewpartner grofitenteils einig
was z.B. Pair Programming und Code Reviews angeht. Auch wenn diese Mafinahmen in sehr
unterschiedlichem Ausmaf eingesetzt wurden (z.B. dauerhaftes Pair Programming oder nur
bei Problemen). Tests wurden von allen als sehr wichtiges Mittel angesehen, um eine gewisse
Sicherheit beim Refaktorisieren zu gewahrleisten. Es konnte aber auch festgestellt werden, dass
dies schwieriger wird, wenn die Tests ebenfalls angepasst werden miissen. Eine ausfiithrliche
Priifung der gesamten Anwendung fand nur in einem Unternehmen regelmifig statt. In den
anderen Unternehmen wurde nie die gesamte Anwendung auf eine vorhandene Erosion hin
untersucht.

Die Meinungen zur Architektenrolle dhnelte sich teilweise. In der Halfte der Teams war ein
Architekt vorhanden. Alle waren sich dabei einig, dass der Architekt in erster Linie ein Ent-
wickler sein sollte und deshalb auch keine Vorgaben oder dhnliches machen darf. Er kann eine
technische Vertretung fiir das Team darstellen und darauf achten, dass eine Weiterentwicklung
der Architektur stattfindet.

Der letzte verglichene Aspekt handelte von der Dokumentation. In der Mehrzahl der Teams
wurde diese vernachlissigt. Teilweise wurden manuell Diagramme gepflegt. Bei diesen ist
fraglich, wie effizient diese auf Dauer weitergepflegt werden kénnen. Entscheidungen wurde
ebenfalls selten notiert. Ein allgemeines Vorgehen zur Dokumentation konnte nicht identi-
fiziert werden. Wenn eine Dokumentation erstellt wird ist es sehr wichtig die Griinde fiir
eine Entscheidung zu notieren. Nur so kann dies zu einem anderem Zeitpunkt nachvollzogen

werden.

Nach der Gesamtauswertung wurde eine Idee fiir ein neues Vorgehen vorgestellt. In diesem
Vorgehen sind Informationen aus den Interviews eingeflossen. Die Aktivitidten wahrend der
Entwicklung, wie auch die Dokumentation wurde zum grof3en Teil auffen vor gelassen.

Das Vorgehen fiithrt einen neuen technischen Aspekt ein. Zuvor wurde rein auf Feature Basis
gearbeitet. Dies erhoht die Komplexitit des Vorgehens, weil ein zusitzliches Backlog einge-

fithrt wurde. Eventuell konnte es helfen beide Backlogs zu einem zu vereinen. Spatestens im
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Sprint-Backlog werden die Stories gleich behandelt. Durch die Trennung wird allerdings eine
getrennte Priorisierung moglich. Die Priorisierung findet aulerdem durch unterschiedliche
Personen statt. Ansonsten ist vorstellbar, dass neue Funktionalititen schnell eine héhere Priori-
tat bekommen als eine Refaktorisierung. Durch die Meetings zum Review der Architektur und
der Problemdiskussion wird zuséatzliche Zeit benétigen. Problemdiskussionen finden allerdings
bereits jetzt haufig statt, sind aber nicht in dem Vorgehen eingeplant. Auflerdem ist vorstellbar,
dass im gesamten Zeit eingespart wird. Es wird moglich notwendige Anderungen frithzeitig
zu erkennen. Die Zeit miisste ansonsten in die Losung der Probleme beim Auftreten investiert
werden. Dies wird von der Feststellung bestatigt, dass eine hohe Erosion die Weiterentwicklung
stark verldngern kann.

Das Vorgehen selbst wurde rein theoretisch entworfen. Eine praktische Evaluation fand nicht
statt. Aus diesem Grund stellt es nur einen Vorschlag dar. Ob dieser Vorschlag praktisch

einsetzbar ist muss ausfithrlich untersucht werden.

Die gesamte Auswertung konnte zeigen, dass die Unternehmen sich des Problems bewusst
sind. Die unterschiedlichen Ansatze zeigen aber auch, dass dies eher ein Handeln aus der
Not ist. Die Unternehmen haben erkannt, dass es fiir eine langlebige Software von starker
Bedeutung ist eine gute Architektur zu entwickeln. Wie dies auf Dauer sichergestellt werden
kann, ist aber ungewiss. Um dies zu 16sen werden unterschiedliche Ansitze verfolgt. Diese
sollen das eingesetzte Vorgehen erginzen. Es wurde auch festgestellt, dass die Architektur kein
starres Konstrukt darstellt, sondern wie die Anwendung stetig weiterentwickelt werden muss.
Das Team selbst stellt eine wichtige Komponente bei der Architekturentwicklung dar. Eine
Strukturierung der Anwendung, die die Entwicklung durch mehrere Teams unterstiitzt, kann
helfen. Die einzelnen Teams miissen dabei moglichst unabhéngig arbeiten konnen. Gerade Ab-
sprachen iiber Teamgrenzen hinweg sind schwierig und konnen starke Probleme verursachen.
Einige sehr interessante Informationen aus den Interviews sind nicht mit in die Auswertung
eingeflossen. Diese sind nur in den Interviewberichten im Anhang vorhanden. Diese Informa-
tionen standen meist nicht direkt mit der Architektur in Verbindung, kénnen aber trotzdem
wichtige Punkte fir den Erfolg einer Entwicklung darstellen. Durch die Begrenzung auf einen

Themenschwerpunkt wurde entschieden diese Aspekte hier nicht weiter zu beachten.
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In diesem Kapitel wird die Arbeit zusammengefasst und ein allgemeines Fazit gezogen. Zusatz-
lich wird ein Ausblick zur Fortfithrung des Themas gegeben. Dieser driickt aus, in welchen
Bereichen weitere Untersuchungen notwendig sind und welche Bereiche in dieser Arbeit nicht

betrachtet wurden.

6.1 Zusammenfassung

Das Ziel dieser Arbeit war zu untersuchen, wie eine Architekturentwicklung im Rahmen eines
agilen Entwicklungsprozesses stattfinden kann. Durch Architekturdebatten soll es moglich
werden, langlebige Softwareanwendungen zu entwickeln. Fiir eine langlebige Anwendung
ist es wichtig, dass nichtfunktionale Anforderungen, wie Erweiterbarkeit und Wartbarkeit,
unterstiitzt werden. Dieses Ziel kann nur durch eine geringe Erosion der Anwendung mit
wenigen technischen Schulden erreicht werden. Die Debatten sollen die Schulden einerseits

verhindern und andererseits aufdecken. Dies ermdglicht es die Erosion zu kontrollieren.

Zu Beginn wurde im Kapitel 2 untersucht, was eine Softwarearchitektur ist und welche Aus-
wirkungen es haben kann, wenn sich diese zufillig entwickelt. Es konnte festgestellt werden,
dass sich sowohl bei der zufilligen wie auch der gerichteten Entwicklung technische Schulden
ansammeln. Aus diesem Grund muss die Architektur stetig neben der Anwendung weiterent-
wickelt und angepasst werden.

Bei der Betrachtung verschiedener agiler Vorgehen wurde festgestellt, dass diese keine beson-
deren Empfehlungen fiir eine Architekturentwicklung machen. Dies ist allerdings auch nicht
verwunderlich, weil die Vorgehen auf eine Feature-basierte Entwicklung setzten und meist

keinen oder nur einen sehr geringen technischen Anteil besitzen.

Die Problematik wurde von unterschiedlichen Standpunkten aus untersucht. Zu Anfang wurde
im Kapitel 3 betrachtet, wie die Architektur einer vorhandenen Anwendung wieder heraus-
gearbeitet werden kann. Zu diesem Zweck wurden unterschiedliche Szenarien konstruiert,

die Gegebenheiten bei der Weiterentwicklung einer veralteten Anwendung représentieren
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konnen. Das urspriingliche Ziel, eine Art von Architekturdokumentation generieren zu kon-
nen, wurde schnell verworfen. Die Dokumentation sollte die Einarbeitung neuer Personen
ermoglichen. Das automatische Extrahieren von Strukturen und Mustern hat sich als sehr
komplex und fehleranfillig herausgestellt. Bei den generierten Artefakten fehlten auflerdem
Begriindungen fiir die Art der Realisierung. Intentionen kénnen nur durch bekannte Muster
oder einer manuellen Beschreibung erkannt werden.

Ein weiterer untersuchter Punkt war das automatische Finden von méglichen Problemen. Die
urspriingliche Idee war das gezielte Finden von bekannten Fehlern. Dies ist mit den verfiigbaren
Tools allerdings nur eingeschrankt moglich. Erfolgreich konnen diese Werkzeuge allgemei-
ne Problemstellen finden und potentielle Bugs aufdecken. Der Einsatz solcher Werkzeuge
sollte nicht erst nach der Entwicklung stattfinden, sondern ein dauerhafter Bestandteil des

Entwicklungsprozesses sein.

Im Kapitel 4 wurde das Problem von der anderen Seite betrachtet. Hier wurde untersucht, wel-
che Ansitze in der Literatur vorhanden sind, um eine gezielte Architektur neben dem tiblichem
Entwicklungsprozess entstehen zu lassen. Hierbei wurde sehr viel Wert darauf gelegt, dass die
Anpassungen die Vorteile der agilen Entwicklung nicht beeintrachtigen. Um eine Architektur
gezielt entwickeln zu konnen miissen die Anforderungen an diese bekannt sein. Zu diesem
Zweck wurde ein Vorgehen vorgestellt bei dem die Anforderungen gesammelt und mithilfe
eines Graphen gegeneinander abgewagt werden konnen. Ein Abwégen der Anforderungen ist
notwendig, da diese sich teilweise gegenseitig ausschlieBen oder negativ beeinflussen kénnen.
Im nichsten Schritt wurde untersucht, wie die Rolle eines Softwarearchitekten bei der Ent-
wicklung unterstiitzen kann. Es konnte festgestellt werden, dass die Rolle nicht mehr viel mit
ihrer urspriinglichen Bedeutung gemeinsam hat. Statt eigenstiandig eine Architektur zu planen,
ist es im agilen Kontext wichtig, dass diese schrittweise durch das gesamte Team erstellt wird.
Die Problematik der Dokumentation konnte nicht gelost werden. Deswegen wurden zwei
unterschiedliche Vorschldge zur Dokumentation vorgestellt. Diese hatten das Ziel, eine kurze
und informative Dokumentation zu erstellen, welche einfach aktuell gehalten werden kann.
Um das Ziel zu erreichen, hatten diese eine klare vordefinierte Struktur und eine begrenzte
Lange der einzelnen Abschnitte.

Im Anschluss wurde ein konkretes Vorgehen vorgestellt, welches die Ermittlung der Funk-
tionalitaten und ein Konzept fiir die Entwicklung einer flexiblen Architektur beinhaltet. Das
gesamte Vorgehen wurden in den Scrum Prozess integriert.

Zusatzlich wurde ein weiterer Ansatz zur iterativen modellgetriebenen Entwicklung vorgestellt.

Der Quellcode sollte dabei nicht wie bei Model-Driven Development tiblich generiert werden.
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Die Implementierung sollte von Hand geschehen, weil eine Generierung meist nicht vollstandig

moglich ist.

Das Kapitel 5 stellt den grof3ten Teil dieser Arbeit dar. In diesem Kapitel wurde untersucht,
wie in der Praxis gearbeitet wird. Zu diesem Zweck wurden acht Experteninterviews mit un-
terschiedlichen Personen aus unterschiedlichen Firmen durchgefithrt. Zur Durchfithrung der
Interviews wurden Themen gesammelt, welche in einem Interviewleitfaden zusammengefasst
wurden.

Die Experteninterviews wurden anschlieend zunéchst einzeln ausgewertet indem Besonder-
heiten hervorgehoben wurden. Aulerdem wurde betrachtet, welche der in den vorherigen
Kapiteln vorgestellten theoretischen Aspekte in der Praxis eingesetzt werden.

Im néchsten Schritt wurden die Themen in den Interviews miteinander verglichen. Zu diesem
Zweck ist der Projektkontext, die aktuellen Diskussionsmoglichkeiten, die Aktivitdten wih-
rend der Entwicklung, die Rolle des Architekten und die Erstellung der Dokumentation in den
einzelnen Teams miteinander verglichen worden.

Anschlieflend wurde ein Vorschlag fiir ein mégliches Vorgehen auf Basis von Scrum mit
integrierten Architekturdebatten vorgestellt. In dieses Vorgehen ist ein Teil der gewonnen
Erkenntnisse aus den Interviews, wie auch aus den vorherigen Kapiteln, eingeflossen. Im
Vorgehen sind die Aktivitaten wahrend der Entwicklung, wie auch die Dokumentation, be-
wusst ausgelassen. Dies wurde entschieden, weil dies von den Teams selbst und abhangig vom

Projektkontext entschieden werden sollte.

6.2 Fazit und Ausblick

Ein erfolgreicher Softwarelebenszyklus hingt von vielen verschiedenen Faktoren ab. Die
Faktoren kénnen vom Team, dem Unternehmen und der Art des Projekts beeinflusst werden.
Ein allgemeingiiltiges Vorgehen, welches immer anzuwenden ist, ist deshalb nicht vorhanden.
In der Theorie existieren Ansatze, die sich auf eine Architekturentwicklung innerhalb der

agilen Entwicklung konzentrieren. Es ist noch offen, ob diese praxistauglich sind.

Im Laufe der Zeit wurden verschiedene Ansitze verfolgt, um die Softwarekrise zu bewaltigen.
Der agile Ansatz verspricht viele der Probleme aus den traditionellen Modellen zu lsen. Dabei
wird die Langlebigkeit von Softwareanwendungen meist nicht betrachtet. Die Folgen fiir die
Zukunft sind derzeit noch schwer abschétzbar.

Wie Architekturdebatten in die Entwicklung integriert werden konnen, ist noch nicht klar.

Die Untersuchungen in der Praxis haben aber gezeigt, dass diese teilweise bereits eingefiihrt
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werden. Ein weiterer Dialog zwischen der Theorie und der Praxis ist notwendig, um durch die
praktischen Erfahrungen Ansétze fiir neue Theorien zu sammeln. Weitere Forschungsarbeiten
sind hierzu erforderlich.

Diese Arbeit stellt keine universelle Losung dar. Stattdessen ist sie eher eine kritische Betrach-
tung der agilen Entwicklungsvorgehen. Sie kann Hinweise liefern, was zur Architekturent-
wicklung gemacht werden kann. Aufierdem macht sie deutlich, dass weitere Forschungsarbeit
erforderlich ist. Eine Aufarbeitung und Erweiterung der Theorien zur agilen Entwicklung ist

notwendig.
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Anhang A: Interviewleitfaden Vorlage

Interviewleitfaden zu Agilen Architekturdebatten

Rahmeninformationen

Datum:

Zeitraum

Von ... Bis
Firma:

Person:

Name und Rolle
Kontaktmoglichkeit:

Ort:

Audioaufnahme:

Ablauf
1. Vorstellung Teilnehmer
2. Vorstellung Thematik
3. Unternehmen und Organisation
4. Debatte
5. Architekt
6. Kommunikation und Modellierung
7. Review der Architektur
8. Dokumentation

9. Beurteilung des Vorgehens
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Unternehmen und Organisation

1.
2.
3.
4.

Was wird, fiir wen entwickelt?
Wie viele Personen sind an der Entwicklung beteiligt? (inkl. Rolle/Aufgabe)
Wie sieht die Organisation der Entwicklung/Teams aus?

Wie findet die Entwicklung statt? (Basisarchitektur, iterative Weiterentwicklung)

Debatte

5.
6.
7.

Zu welchen Momenten wird iiber die Architektur geredet? (Wann, Konzeptionspunkte, Wo, Wer)
Findet diese Debatte regelméBig statt oder gibt es einen expliziten Ausloser? (Wie haufig?)

Auf welcher Basis werden Entscheidungen getroffen? (z.B. Tickets, aus dem Planning?)

Kommunikation und Modellierung

8. Auf welcher Ebene wird diskutiert? (abstrakte Muster, genauere Pattern, Codebasis)
9. Wie werden Losungen in der Debatte erarbeitet? (gemeinsames Modellieren, Vorgaben, vorher
ausgearbeitete Vorschlige)

10. Wie wird entwickelt, wenn keine Debatte vorhanden ist oder Unklarheiten existieren (z.B. bei
unregelméBigen Meetings)?

11. Wie wird bei Problemen mit der Architektur vorgegangen? (z.B. zwingende Verletzungen, nicht
mehr Anforderungsgerecht, Krisenmanagement)

12. Existiert ein Projekt/Teamiibergreifender Austausch?

13. Existiert eine Person, die das Meeting leitet?

Architekt

14. Wenn die Rolle nicht existiert, wer entwickelt die Architektur? (alle wird schnell zu keiner,
Entscheidungsfindung)

15. Was fiir Aufgaben hat der Architekt?

16. Existieren mehrere Architekten, tauschen diese sich aus?

17. Wie sind diese in das Team integriert? (Rechte, Weisungsbefugnis)

18. Hat der Architekt weitere Aufgaben? (Entwickler, andere Teams)

19. Gibt es weitere Rollen, die eigentlich nicht aus Scrum stammen, aber aus Tradition {ibernommen

wurden.

Review der Architektur

20.
21.
22.

Werden getroffene Entscheidung nochmals tiberpriift? (Anforderungsédnderungen o.4.)
Wird der Ist-Stand der Architektur monitored? (Wann, Wie oft, Wer)

Wird eine (semi-)automatisierte Analyse durchgefiihrt?
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Dokumentation

23.
24.
25.

26.

Was wird festgehalten? (Losung, Begriindung, Wie und Wo)
Wie und wo werden diese Informationen festgehalten?

Existiert eine allgemeine Ubersicht iiber die gesamte Architektur? Wie wird diese aktuell gehal-
ten?

Wie kann sich ein neues Teammitglied am besten in das Projekt einarbeiten?

Beurteilung des Vorgehens

27.

28.

29.
30.

Wird das aktuelle Vorgehen weiterentwickelt? (stindige Optimierung oder machen wir schon
immer so, Wie sieht das Ziel aus?)

Wie haufig werden Ausnahmen im Vorgehen gemacht? (z.B. Ausfall von Debatten, Bewusste
Verletzung von Richtlinien)

Sehen Sie Schwachstellen im aktuellen Verfahren, wo treten trotzdem noch Probleme auf?

Was wiirden Sie gerne im aktuellen Verfahren andern?
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Unternehmen A

Interviewort: Im Unternehmen

Interviewlange: 63 Minuten

Entwicklungsart: Produktentwicklung fiir Endkunden und Unternehmen als Webanwendung
Entwicklungsvorgehen: Kanban/Scrum

Teams: 7 Teams mit insgesamt circa 20 Entwicklern

Unternehmensbeschreibung

Das Unternehmen A entwickelt ein Endprodukt, direkt fiir den privaten, wie auch professionellen
Kunden. Im ersten Quartal 2016 haben insgesamt circa 10,6 Millionen Nutzer das Produkt
verwendet. Davon haben 904 000 Nutzer fiir den Dienst bezahlt!. Fiir das Produkt werden
neben Mobile-Apps fiir IOS, Android und Windows Phone eine Webseite, einige APIs und ein
separates Backend entwickelt. Die Entwicklung innerhalb des Unternehmens ist abhéngig von
den Teams und deren Tétigkeitsbereich.

Als Interviewpartner diente ein Entwickler fiir einen speziellen Bereich der iOS App. Die Person
ist seit einem Jahr und einem Monat bei dem Unternehmen tétig. Das Unternehmen hat sehr
viele unterschiedliche Bereiche, welche ebenfalls unterschiedlich bei der Entwicklung vorgehen.
Aus diesem Grund beschreibt das Interview die Arbeitsweise des konkreten Teams.

Interviewbericht

Das Team des Interviewpartners besteht aus zwei iOS Entwicklern, zwei Android Entwickler,
zwei Designern, einem Tester, einem Project Owner und einem Scrum Master. Von den Designer
ist eine Person fiir das visuelle und eine fiir die User Experience zustandig (z.B. Meniifiihrung).
In dem besuchtem Team sind keine Backendentwickler vorhanden. Wenn bei der Entwicklung
Backendentwickler benétigt werden, kommen diese aus einem anderen Team dazu. Dies kann
zu einem héufigen Wechsel im Team fiihren. Bei anderen Teams kann dies vollstdndig un-
terschiedlich ablaufen. Bei diesen sind meist ebenfalls Backendentwickler ein Teil des Teams.
Insgesamt existieren 7 iOS Teams mit circa 20 Entwicklern. Bei der aktuellen Entwicklung sind
die iOS und die Android Seite mit unterschiedlichen Aufgaben beschéftigt. Aus diesem Grund
werden zwei unterschiedliche Entwicklungsvorgehen eingesetzt. Das iOS Team arbeitet nach
Scrum, das Android Team nach Kanban. Da der Interviewpartner aus dem iOS Scrum Team
stammt, konzentriert sich die Beschreibung des Vorgehens hauptséchlich auf diesen Bereich.
Zum Teil wird der Android Bereich allerdings ebenfalls mit einbezogen.

Die Entwicklung wird vollstdndig auf der Basis von Stories durchgefiihrt. Nachdem die Sto-
ries aufgeschrieben wurden, trifft sich das gesamte Team zum Grooming. Hier geht es darum,

1http ://de.statista.com/, Abgerufen: 20.08.2016
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eventuell vorhandene Epics in Stories umzuwandeln, Beschreibungen der User Stories zu verbes-
sern und Schatzungen durchzufithren. Durch das Grooming kann es nochmals zu Nachforschun-
gen zu einzelnen Themen kommen. Nach dem Grooming folgt, am Anfang jedes Sprints, das
Sprint Planning. Dort werden anhand der aktuellen Velocity die Stories fiir den nachsten Sprint
ausgewahlt. Hierbei findet ein Herunterbrechen der Stories in Tasks statt. Der anschlielende
Sprint dauert zwei Wochen. Bei Abschluss einer Story wird ein Pull Request gestellt. Dieser
wird in zwei Schritten gereviewt. Im ersten Schritt wird das Review von einem anderen Team-
mitglied durchgefiihrt. Wenn dieses sagt, dass alles in Ordnung sei, wird ein zweites Review von
einer Person aus einem anderen Team durchgefiihrt. Die zweite Person wird zuféllig ausgewéahlt.
Zu diesem Zweck existiert ein zuséitzliches Tool, welches die Person zuféllig bestimmt. Dies hat
den Zweck, den Wissenstransfer zwischen den Teams zu unterstiitzen und ein Gefiihl dafiir zu
entwickeln, woran die anderen Teams arbeiten. Bei der Einfiihrung solcher Vorgehen sind allerd-
ings immer Diskussionen mit dem Management notwendig. Ew wird zuséatzliche Zeit benotigt,
die nicht in die direkte Entwicklung von Funktionalitdten einflieft. Wenn beide Reviews erfol-
greich sind, fithrt der Tester eine Qualitatssicherung aus und priift, ob alles zufriedenstellend
entwickelt wurde. Erst wenn dieser Schritt erfolgreich abgeschlossen ist, gilt die Story als gelost.
Wiéhrend eines Reviews ist es allerdings schwer iiber die Architektur zu reden. Diese Art von
Diskussion betrifft meist einen Grofiteil des neu entwickelten Codes. Vorschlédge wiirden meist
einen Grofteil der Story betreffen.

Ein Austausch der Entwickler findet im téglich stattfindendem Daily-Scrum Meeting statt.
Zweimal die Woche wird dieses Meeting mit allen iOS Teams gemeinsam durchgefiihrt.

Wenn keine Debatte zur Entwicklung stattfindet wird sich haufig an anderem, bereits vorhan-
denem Code orientiert. Hier besteht das Problem, dass dieser Code veraltet ist und die ur-
spriinglichen Entwickler dies zum aktuellen Zeitpunkt anders machen wiirde. Dadurch wird
schnell ein schlechter Stil erzeugt.

Zur Entwicklung werden zum Teil vorgegebene Designpattern verwendet. Dies kann z.B. in Form
von verschiedenen vorgefertigten Ul-Komponenten sein, welche iiber Factory-Methoden einge-
bunden und erzeugt werden miissen. Andere Stellen, wie z.B. das Menii, sind fest vorgegeben.
Dieses wurde vor langer Zeit entwickelt und steht dadurch fest. Die feste Struktur kann bei
der taglichen Entwicklung Probleme verursachen. Ein erlautertes Beispiel ist die Berechnung
der Anzahl von Benachrichtigungen. Da Benachrichtigungen von verschiedenen Stellen kom-
men konnen, ist die Berechnung auf viele unterschiedliche Komponenten verteilt. Diese sollten
eigentlich unabhéngig voneinander sein. Auflerdem wird die Berechnung im Client durchgefiihrt.
Der Wunsch ist aber eine Berechnung auf dem Server, weil dies ebenfalls fiir die Webseite und
die anderen Apps bendtigt wird. Dadurch kann sichergestellt werden, dass die Berechnung
konsistent ist.

Zum teamiibergreifenden Austausch findet einmal die Woche ein Community Meeting statt.
Dieses ist auf eine Stunde begrenzt. An dem Meeting nehmen alle iOS Entwickler Teil. Es
werden die im Anschluss vorgestellten Approaches und Proposals vorgestellt. Aulerdem koénnen
allgemeine Themen, wie z.B. ein Update auf eine andere iOS Version und die Beendigung des
Supports fiir eine alte Version, besprochen werden. Wenn geniigend Zeit vorhanden ist, konnen
zusdtzlich Vortréage, die alle Entwickler betreffen, gehalten werden. Hierbei kann es sich um
Themen handeln die viele Komponenten der Anwendung betreffen. Eine Umstrukturierung der
Basiskomponenten ist ein Beispiel dafiir. Diese Thematik betrifft alle Entwickler.

Um Probleme und Ideen zu besprechen, kénnen gibt es unterschiedliche Wege. Diese sind frei-
willig. Ein explizites Vorgehen ist nicht vorhanden.

Kleine Probleme werden, wenn méglich direkt im Rahmen der Story erledigt. Zusétzlich kénnen
jederzeit anderer Entwickler, des eigenen Teams oder aus einem anderem Team, um Rat gefragt
werden.

Bei mittelgrolen Problemen, die nur einen kleinen Teil der Anwendung betreffen, kann ein

127



Anhang B: Interviewbericht Unternehmen A

Design Approach (Losungsvorschlag) erstellt werden. Dieser wird nur erzeugt, wenn die betrof-
fene Person einen Wunsch nach Feedback hat. Hierzu wird in dem SCM-System (Github) ein
Issue angelegt. Inhalt dieses Issues ist das betroffene Ticket und die Umsetzungsidee. Im Rah-
men dieses Issues konnen Meinungen von anderen Entwicklern gesammelt werden. Dies ist ein
teamiibergreifender Prozess. Alle i0S Teams kénnen Kommentare zu dem Issue schreiben. Es
sind alle Teams beteiligt, weil auf einer gemeinsamen Codebasis gearbeitet wird. Der Austausch
passiert hier hauptséchlich schriftlich. Bei Interesse einzelner Entwickler, kann es aber zu einem
Treffen kommen, welches eine Diskussion vereinfacht. Die Ergebnisse des Treffen werden nicht
schriftlich festgehalten. Wenn bei den Diskussionen (schriftlich und miindlich) festgestellt wird,
dass allgemeiner Diskussionsbedarf besteht, kann es zu einem spontanen Treffen im Team kom-
men. Dort wird die Thematik nochmals erldutert und alternative Losungsvorschlage werden
gesammelt.

Bei einer grofieren Anderungsnotwendigkeit kann ein Proposal (Vorschlag) erstellt werden. Dies
ist in erster Linie fiir Prozessdnderungen gedacht, kann aber auch fiir Architekturdebatten
verwendet werden. Wenn ein Entwickler ein Problem hat, kann er einen Anderungsvorschlag
als schriftliches Proposal einreichen. Dieses Proposal wird im nachsten Community Meeting
vorgestellt. Anschlieflend gibt es eine Review-Week. Dort haben alle eine Woche Zeit Kom-
mentare zu schreiben, Kritik zu &uflern und Fragen zu stellen. Der Vorschlag wird akzeptiert,
wenn es keine Gegenstimmen gibt. Dieses Vorgehen wurde erst vor drei Monaten eingefiihrt
und ist dadurch noch relativ neu. Es muss sich erst vollstindig etablieren. Wenn es fiir andere
Teams erforderlich ist Anderungen wegen dem Proposal durchzufiihren, wird ein Roll-Out Plan
mitgeliefert. Dies ermoglicht die anderen Teams die Anderungen entsprechend einzuplanen und
durchzufithren.

Wenn kein Losungsvorschlag, z.B. durch vorhandene, dhnliche Probleme oder den Diskussionen
existiert, haben die Entwickler freie Hand zu entscheiden. Dazu konnen sie sich im Team
zusammensetzen um dariiber zu sprechen. Dies kann z.B. zwischen dem Sprint Planning und
dem Task-Breakdown stattfinden. Dort kann besprochen werden, was gemacht werden muss und
wo welche Kommunikation notwendig ist. Es kann vorkommen, dass diese Diskussion bereits
beim Grooming stattfindet, um die Stories besser schétzen zu kénnen. Statt im normalen
Grooming, mit allen Teammitgliedern wird meist ein zusétzliches Tec-Grooming angesetzt. Hier
nehmen nur noch die Entwickler teil. Dieses Treffen wird spontan angesetzt und findet im
Anschluss des normalen Grooming statt. Da dieses Team nur aus wenigen Entwicklern besteht
ist dies ohne Probleme machbar.

Wenn Diskussionen stattfinden wird dies meistens mithilfe von Codebeispielen durchgefiihrt.
Eine Diskussion iiber Pattern findet nur bei direkten Gespriachen statt. Zur Diskussion im
Team stattfindet werden formlose UML-Diagramme eingesetzt. Dies heifit, dass nicht auf eine
korrekte Syntax geachtet wird, sondern in erster Linie auf Verstédndlichkeit.

Bei der Feststellung von Problemen gibt es keinen festen Ansprechpartner oder Vorgehen. Um
eine akzeptable Losung zu erzeugen wird zunéchst gepriift, ob das was gerade gebaut wird
langfristig in der Anwendung bleibt oder ob dies nur ein Test ist, der nach einem speziellen
Zeitraum wieder entfernt wird. Wenn es nur kurzfristig in der Anwendung verbleibt, wird meist
ein Workaround verwendet. Die anderen Strukturen miissen nicht oder nur leicht angepasst wer-
den. Wenn dies langer bleibt wird untersucht, wie die Kernstruktur geéndert werden muss um
das Problem zu 16sen. Wenn sich die Anderungen im Rahmen halten wird dies im Zeitraum der
aktuellen Story erledigt. Wenn die Anderung zu gro8 ist, wird ein Technical-Debt Ticket erstellt
und die aktuelle Story mit einem Workaround gelost. Im dem Technical-Debt Ticket, wird auf
die auslésende Story verwiesen und der Workaround mit einer Verbesserungsidee beschrieben.
Diese Tickets konnen ebenfalls fiir andere Teams erstellt werden, wenn dies eher deren Auf-
gabenbereich betrifft.

Die unterschiedlichen Vorgehen um Losungen zu finden sind sehr individuell und miissen intuitiv
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nach Gefithl gewahlt werden. Keines von ihnen ist verpflichtend.

In dem besuchten Team existiert keine Architektenrolle. Dessen Aufgaben werden zum Teil
von dem Plattform- und Framework-Team iibernommen. Von ihnen wird die Basis fiir die
Anwendung entwickelt. Diese leiten aber nicht die Architekturentwicklung, sondern machen
stattdessen eher Vorgaben wie etwas entwickelt werden muss. Zuséatzlich gibt es die Rolle
des Lead Developers, der die Aufgaben {ibernehmen kann. Dessen Aufgabenschwerpunkt liegt
allerdings auf der Kommunikation zwischen den Entwicklungs-, der Design- und der Produkt-
Abteilungen. Diese Aufgabe ist weniger technisch.

Der aktuelle Stand der Anwendung wird durch ein Design Dokument, bzw. Katalog beschrieben.
Hier sind in erster Linie fachliche Funktionalitdten zu erkennen, aber nicht die technische Um-
setzung.

Ein Monitoring findet im Rahmen von automatisierten Jenkins Builds statt. Bei diesen werden
z.B. Tests automatisiert. Fiir die Tests wurde eine Code Coverage eingefithrt. Ein direktes Ar-
chitekturmonitoring findet nicht statt. Fiir Probleme werden stattdessen Fehlerlogs verwendet.
Im Team existiert durchaus der Wunsch so etwas einzufithren. Dies ist aber schwierig, weil
es niemanden gibt der sich um so etwas kiimmern kann. Ein weiteres Problem ist, dass das
Management iiberzeugt werden muss.

Die Approaches und Proposals kénnen als Dokumentation dienen. Vor Einfithrung dieser ex-
istierten diese Informationen nur in den Kopfen der Entwickler. Zusétzlich existiert eine inline
Dokumentation innerhalb des Quellcodes. Im oben genannten Beispiel zur Berechnung der
Benachrichtigungen existiert keine Moglichkeit ohne durchsuchen des Codes herauszufinden,
welche Stellen betroffen sind. Eine schriftliche Dokumentation héngt alleine von der Motiva-
tion des Entwicklers ab. Die Einarbeitung neuer Mitarbeiter ist nur mdoglich, indem diese sich
durch den Code arbeiten und versuchen Tickets zu l6sen. Dies wird haufig mithilfe von Pair
Programming durchgefithrt. Das anschlieBende Review kann weitere Verbesserungsvorschlége
liefern.
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Unternehmen B

Interviewort: Im Unternehmen
Interviewlange: 56 Minuten

Entwicklungsart: Produktentwicklung fiir den privaten Endanwender zur Vermittlung von Vertragen
kommerzieller Kunden als Webanwendung.

Entwicklungsvorgehen: Scrum/Kanban

Teams: 5 Teams mit circa je 5 Mitgliedern

Unternehmensbeschreibung

Das Unternehmen B entwickelt eine Webplattform fiir Angebotsvergleiche. Es gilt als Startup
und hat in einer kiirzlich stattgefundenen Finanzierungsrunde eine Summe von mehr als 33
Millionen Euro erhalten'. Die agile Entwicklung befindet sich derzeit noch im Aufbau. Das
endgiiltige Ziel wurde noch nicht vollsténdig erreicht. In einem vorab stattgefundenen Gesprach
wurde iiber das Ziel der Entwicklungsumstellung gesprochen. Dies ist in Abbildung 1 dargestellt.
Ziel ist es vollstédndig eigenstdndige Teams zu haben. Diese entwickeln spezielle Features und
betreuen diese bis zu deren Lebensende. Die Eigensténdigkeit der Teams soll soweit gehen,
dass diese theoretisch in einzelne GmbH’s umgewandelt werden koénnten. Das bedeutet fiir
alle Teammitglieder, dass sie vollstandig verantwortlich sind und bei Problemen selbststéndig
Losungen erarbeiten miissen. Dies befihigt sie flexiblere Entscheidungen zu treffen. Dadurch
wird die Entwicklung allgemein flexibler und unabhéngiger.

WEeil die Teams ein gemeinsames Produkt entwickeln muss abgestimmt werden, wie die Kommu-
nikation zwischen den entwickelten Features stattfinden soll. Dies soll in regelméafligen Treffen
geschehen. An diesem Treffen soll jeweils eine Person jedes Teams teilnehmen. Diese Person
sollte fiir die Architektur verantwortlich sein. Bei dem Treffen wird die allgemeine, globale
Architektur festgelegt. Aulerdem werden die Kommunikationsschnittstellen abgesprochen. Die
Schnittstellen sind die einzigen Vorgaben, die die Teams einhalten miissen.

Das Vorhaben ist noch nicht vollstandig umgesetzt. Die Teams existieren bereits, arbeiten aber
noch nicht vollstandig eigenstandig.

Vor circa einem Jahr wurde ein neuer CTO eingestellt. Dieser hat die Entwicklung auf eine
agile Entwicklung umgestellt. Der Interviewpartner ist seit circa 3 Jahren im Unternehmen
beschaftigt. Er ist der Lead Developer des Unternehmens und deswegen keinem Team fest
zugeordnet. Uber die Abliufe innerhalb der Teams hatte er keine genauen Kenntnisse.

Interviewbericht

Das System bestand friither aus zwei groflen Monolithen. Ein Monolith wurde zu einem Makro-
System umgebaut. Vor zwei Jahren wurde begonnen den zweiten in kleinere Subsysteme zu

Ihttp://www.gruenderszene.de, Abgerufen: 03.10.2016
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Team A

Figure 1: Agile Teams im Unternehmen B

unterteilen.

Nach der Umstellung des Entwicklungsvorgehen, vor circa neun Monaten, hat sich der Grof3teil
der Teams fiir eine Entwicklung nach Scrum entschieden. Zwei der Teams habe sich stattdessen
fiir Kanban entschieden. Vor der Umstellung existierten fiinf Teams, mit je fiinf Mitgliedern.
Zusétzlich gab es eine Gruppe von fiinf teamlosen Personen. Diese waren der CTO, der Lead
Developer und ein paar Springer. In jedem Team war ein Teamleiter. Die PO-Rolle wurde
von ihnen {ibernommen. Bei dem alten Vorgehen gab es klare Hierarchien. Ganz oben war der
CTO, anschliefiend die Teamleiter und unterhalb die restlichen Mitarbeiter angesiedelt. Bei der
Umstellung wurde die Teamleiterrolle abgeschafft. Die Personalverantwortung liegt nur noch
beim CTO. Die restliche Arbeitsweise dhnelt sehr stark der vorherigen. Die Teams arbeiten
meist unabhéingig in ihren eigenen Projekten. FEine Anderung ist die Einfithrung der Scrum
Prozesse, wie das Sprint Planning, die Daily Meetings, die Review-Meetings und die Retrospek-
tiven. Zuséatzlich wurden zwei agile Manager zum Coachen der agilen Entwicklung eingestellt.
Ein neuer Flow-Manager kiimmert sich darum, dass die anderen Arbeiten kénnen. Er soll sich
um die Impediments kiimmern und die Kommunikation und das Miteinander aller Mitarbeiter
iiber Teamgrenzen hinaus verbessern. Der Lead Developer ist in diesem Zusammenhang fiir alle
technischen Belange zusténdig.

Einen gesonderten Zeitpunkt um teamiibergreifend eine Architektur-Diskussionen zu fiihren
existiert nicht. Dies kann in dem wochentlichem Treffen getan werden. Frither war dies die
Teamleiterroutine. Hier haben nur die Teamleiter, der CTO und der Lead Developer teilgenom-
men. Inzwischen kann jeder an dem Meeting teilnehmen. Im Normalfall sind einzelne Vertreter
des Teams anwesend. Hier wird besprochen, was in der kommenden Woche anliegt und was
in der vergangenen Woche unerwartetes geschehen ist. Dieser Zeitpunkt ist fiir den Lead De-
veloper wichtig, um herauszufinden was in den einzelnen Teams ablduft. An den gesonderten
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Teammeetings nimmt er nicht teil. Hier kann er erfahren, wo Probleme sind und wo eventuell
weitere Arbeit durch ihn notwendig ist. In dem Meeting wird hauptséchlich auf einer fach-
lichen Ebene diskutiert. Dies kann z.B. eine Diskussion iiber einen Ausfalls sein und wie dies in
Zukunft verhindert werden kann. Die Diskussionsebene ist sehr abstrakt gehalten, damit sich
nicht in Details verloren wird. Hier wird ebenfalls besprochen, wer in der nichsten Woche im
Urlaub ist und welche neuen Mitarbeiter anfangen. Neue Funktionalitdten, die mehre Teams
betreffen ;werden vorgestellt damit diese sich darauf einstellen konnen. Zu dem Treffen wird
ein Dokument verfasst, welches fiir alle Mitarbeiter zugénglich gemacht wird.

Fir die fachliche Seite gibt es ein eigenes Treffen, die PO-Routine. Eine Abstimmung beider
Abteilungen geschieht nur durch individuelle Absprachen einzelner Kollegen.

Wie genau Absprachen in den Teams stattfinden, ist dem Interviewpartner unbekannt. Die meis-
ten Teams machen allerdings jeden morgen ein Daily Meeting. Dort wird besprochen woran sie
gerade arbeiten. Ob weitere Abstimmungen, neben den bereits in Scrum vorhanden, stattfinden
ist unbekannt.

Circa drei Wochen nach dem Interview ist erstmalig ein Offsite-Meeting geplant. Hier nimmt
der gesamte IT-Bereich und das gesamte Produktmanagement teil. In diesem Meeting sollen
Visionen, Ziele und der Status Quo besprochen werden. Dies betrifft auch die Architektur. Es
soll iber den aktuellen Stand und die Weiterentwicklung geredet werden. Der Wunsch des Inter-
viewpartners ist, solch ein Meeting regelméflig Quartalsweise zu machen um mehr Absprachen
untereinander treffen zu konnen.

Friither gab es alle zwei bis drei Wochen einen Pizza-Mittwoch. Hier konnten Kollegen zu einem
Thema Vortrdge halten. Durch solch einen Vortrag iiber Maschinelles-Lernen ist z.B. eine
Gruppe entstanden, die sich alle drei Wochen trifft um iiber den Fortschritt zu sprechen. Der
Pizza-Mittwoch fand im letzten Jahr allerdings sehr selten statt.

Wenn vor der Umstellung des Entwicklungsvorgehen Probleme aufgetreten sind und diese zwin-
gend direkt im Laufe der aktuellen Entwicklung gelost werden mussten, wurde dies im Rahmen
der aktuellen Aufgabe erledigt. Wenn festgestellt wurde, dass jemand in die falsche Richtung en-
twickelt hat gab es zwei Moglichkeiten zu reagieren. Entweder wurde die Entwicklung gestoppt
und nochmals anders angegangen oder vollstandig fiir den néchsten Sprint zuriickgestellt. Das
aktuelle Vorgehen wird &hnlich hierzu sein, ist dem Interviewpartner aber nicht genau bekannt.

Nach der Entwicklung werden Pull Request gestellt und durch einen weiteren Entwickler gere-
viewt. Das Problem bei Code Reviews ist, dass bei wenigen Anderungen viel genauer geschaut
wird, als bei vielen Anderungen. Dadurch kénnen Probleme schnell iibersehen werden. Bei
Problemen wihrend der Entwicklung kann es vorkommen, dass die Entwickler sich zum Pair
Programming zusammensetzen.

Die Teams selbst sind weitestgehend unabhéngig voneinander. Bei manchen Aufgaben ist allerd-
ings trotzdem eine Abstimmung notwendig. Die Teams kénnen die bereits vorhandenen und im
Wiki-System dokumentierten Schnittstellen der anderen Teams verwenden. Wenn erforderliche
Schnittstellen nicht vorhanden sind miissen Absprachen getroffen werden. Hierzu wird sich mit
den entsprechenden Entwicklern zusammengesetzt.

Die explizite Rolle eines Architekten ist in dem Unternehmen nicht vorhanden. Der interviewte
Lead Developer wiirde sich aber wiinschen mehr als Berater fiir die Teams eingesetzt zu werden
und nur noch Empfehlungen fiir die Teams auszusprechen. Derzeit ist dies nicht so. Aktuell
iibernimmt er viele DevOps Téatigkeiten und entwickelt ebenfalls mit. Allerdings kénnen andere
Kollegen bei Problemen auf ihn zukommen. Wenn dies der Fall ist, versucht er die Losung
in Zusammenarbeit mit den anderen Entwicklern zu erarbeiten. Frither hat er eigenstandig
Losungen entwickelt. Dabei hat er festgestellt, dass dies nicht besonders hilfreich ist, weil der
Lerneffekt fiir die anderen Entwickler sehr gering wird.

Bei der Einfiihrung neuer Themen muss er die anderen Personen von seinem vorgeschlagenem
Vorgehen iiberzeugen.
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In Zukunft wiirde sich der Lead Developer lieber mit Loésungen fiir die gesamte Architektur
beschéaftigen. Dies ist mdglich, weil er in den meisten Bereichen bereits mitgearbeitet hat und
dadurch einen Uberblick iiber die Komponenten und deren Funktionalitdten hat. Um sich mehr
auf diese Aufgaben konzentrieren zu konnen, wiirde er gerne eine weitere Person fiir die DevOps
Aufgaben einstellen.

Eine Dokumentation wird in einem Wiki erstellt. Einen festen Rahmen, was bei der Umsetzung
dokumentiert wird, ist nicht vorhanden. Wenn etwas nicht ausreichend dokumentiert ist, ist ein
Reverse-Engineering der Entscheidungen notwendig. Dies ist bereits vorgekommen.

Im Wiki wird z.B. vom Produktmanagement das fachliche Konzept festgehalten. Technische
Konzepte werden nur nach Bedarf aufgeschrieben. Dies wird hauptséichlich bei gréferen und
komplexeren Konzepten gemacht, welche nicht direkt aus dem Code versténdlich sind. Entschei-
dungen werden nur festgehalten, wenn diese wichtig sind, um das Konzept zu verstehen. Hierzu
werden die Griinde und vorhandene Alternativen notiert.

Es existiert ein Schaubild mit den wichtigen Komponenten und einigen Prozessen als allge-
meine Ubersicht. Das Schaubild wurde seit circa einem Jahr nicht mehr aktualisiert. Der
urspriingliche CTO hat dies damals manuell gepflegt. Derzeit existiert eine Ubersicht nur im
Kopf der Entwickler.

Der aktuelle Stand wird mit Travis CI? und fiir statische Codeanalysen mit Scrutinizer CI®
gepriift. Potentielle Bugs und problematische Codestellen kénnen gefunden werden. Die Anal-
ysen bewerten den Code nach amerikanischen Schulnoten. Zum Teil nutzen die Entwickler
diese Analysen nach dem Pull Requests um die Codequalitdt zu verbessern. Nicht alle En-
twickler setzen dies ein. Richtlinie zu einer Mindestbewertung sind nicht vorhanden. Diese
wiirden die Stimmung der Mitarbeiter verschlechtern, weil sie primér fiir das Tool schénen
Code schreiben wiirden. Auflerdem wiirde dies die Entwicklungsgeschwindigkeit verringern,
weil unter Umstanden eine Funktionalitédt nicht abgeschlossen werden kann, da der Buildserver
diese nicht freigibt.

Eine Priifung der gesamten Architektur, z.B. durch Conformance Checks wird nicht durchge-
fithrt. Dies ist unter anderem darauf zuriickzufithren, dass die Architektur nicht genau geplant
ist. Es existieren keine Schichten oder &hnliches. Die Architektur ist so gewachsen, wie es zu
dem Zeitpunkt am besten gepasst hat. Dadurch kommt es z.B. vor, dass an manchen Stellen
viele unterschiedliche Konzepte zu finden sind. Diese wurden in einem kurzen Zeitabschnitt
héufig gedndert. Der alte Code wurde aber nicht auf das neue Konzept umgestellt. Um dies zu
verbessern miissten alte Systeme abgeschaltet werden, dies wird derzeit nicht getan.

Um die Anwendung zu priifen, werden funktionale, Unit- und End-to-End Tests entwickelt. Es
wird nach den Kosten, die bei einem Ausfall entstehen, entschieden was getestet werden muss.
Zum Teil sind seit langer Zeit bekannte Bugs vorhanden, die nicht ausgebessert werden, weil sie
nicht in grofem Ausmaf storen. Der Interviewpartner kennt kein so gut strukturiertes Projekt,
bei dem nur durch Tests festgestellt werden kann, ob eine Anwendung nach Anderungen weiter-
hin einwandfrei funktioniert. Die einzelnen Komponenten sind meist so miteinander verzahnt,
dass die Tests bei Anderungen ebenfalls angepasst werden miissen. Dies wird besser, je weiter
die Tests vom eigentlichen Quellcode entfernt sind. Aus diesem Grund empfiehlt er nur so viel
Energie in Tests zu stecken, wie gerade notwendig ist.

Er sieht es derzeit als Problem, dass die Entwickler keine Person iiber sich haben, die fiir sie
verantwortlich ist. Es fiihlt sich hdufig niemand verantwortlich, weil keine konkrete Ansagen,
wie etwas umgesetzt werden soll, gemacht werden. Fiir ihn wirkt es so, dass derzeit gegeneinan-
der, statt miteinander gearbeitet wird. Beim Auftreten von Fehler ist haufig eine Beweisfithrung
notwendig um die Ursache zu belegen. Dies dient nicht dazu einen Schuldigen zu finden, sondern

%https://travis-ci.org/, Abgerufen am 17.10.2016
3https://scrutinizer-ci.com/, Abgerufen am 17.10.2016

133



Anhang C: Interviewbericht Unternehmen B

um herauszufinden wo das Problem gelost werden muss. Er hofft, dass sich diese Einstellung
mit der Zeit wieder legt.

Ein weiteres Problem ist, dass die Fachabteilungen fiir die Produktentwicklung und das Produk-
tmanagement nicht wissen, wie die Architektur aussieht. Dadurch ist es bereits vorgekommen,
dass zwei Teams unterschiedliche Funktionalititen entwickelt haben, die sich gegenseitig aus-
geschlossen haben. Dies hitte verhindert werden kénnen, wenn in den entsprechenden Abteilun-
gen der Stand bekannt gewesen wire. Die Produktentwicklung sollte ein grofieres Versténdnis fiir
das Gesamtsystem erlangen und nicht nur einen kleinen Bereich betrachten. Dadurch kénnten
viele Fragen an die Entwicklungsabteilung iiberfliissig werden. Einige Fragen kénnten bereits
von den Kollegen aus dem gleichem Biiro beantwortetet werden.
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Unternehmen C

Interviewort: Im Unternehmen

Interviewlange: 69 Minuten

Entwicklungsart: Produktentwicklung fiir den internen Einsatz
Entwicklungsvorgehen: Kanban

Teams: 5 Teams mit 6 - 12 Mitgliedern

Unternehmensbeschreibung

Das Unternehmen C ist in der Logistikbranche tétig und hat in iiber 100 Léndern Niederlassun-
gen. Externe Kunden existieren nicht. Die Entwicklung findet vollsténdig fiir interne Kunden
statt.

Der Interviewpartner in Unternehmen C hat die Rolle eines Architekten. Er ist seit einem Jahr
und einem Monat in dem Unternehmen tétig. Vor dem Interview fand ein Kennlerngespréch
mit einem anderen Architekten statt. Bei diesem Treffen wurde bereits iiber deren Entwicklung
geredet.

Interviewbericht

Die Entwicklung ist in verschiedene Teams nach Fachlichkeit getrennt. Die einzelnen Anwen-
dungen werden dabei als Self-Contained Systems entwickelt. Dies bewirkt, dass die unter-
schiedlichen Anwendungen und Teams sehr unabhéngig voneinander sind. Die Teams entwickeln
die vollstdndige Anwendung, angefangen bei der Datenhaltung, bis hin zur GUI. Es existieren
fiinf Teams mit je zwischen 6 bis 12 Mitgliedern. Eine aufwendige Koordination der verschiede-
nen Teams ist weitestgehend irrelevant, da zwischen den einzelnen Anwendungen nicht viel
Kommunikation notwendig ist. Falls eine Kommunikation der Anwendungen notwendig ist
wird dies mithilfe von Message-Queues durchgefiihrt.

Als Basis zur Entwicklung dienen Stories. Die Entwickler nehmen sich zum arbeiten Stories aus
dem Backlog. Eine Vorstellung neuer Stories findet einmal in der Woche oder wenn das Backlog
leer 1duft statt. Stories werden sowohl vom Stream Owner, Analyst, wie auch vom Architekten
erstellt. Die Aufgaben des Stream Owners sind dhnlich zu denen des Product Owners. Die
Stellung im Team &hnelt sich ebenfalls. Der Stream Owner hat allerdings ein paar weitere Auf-
gaben. Er organisiert und zu leitet z.B. die Reviews. Auflierdem hat er viele Schnittstellen mit
Entwicklertatigkeiten die der Product Owner nicht hat. Er testet ob die Akzeptanzkriterien der
Stories erfiillt werden. Der Analyst stellt die Schnittstelle zur fachlichen Seite dar. Aus den
Anforderungen der Fachabteilungen leitet er Stories ab.

Das Entwicklungsvorgehen ist eine Art von Kanban. Die Stories werden von oben nach unten
umgesetzt. Schiatzungen der Stories werden nicht durchgefithrt. Direkt vor der Entwicklung wird
ein Task-Breakdown gemacht. Hier werden die Stories durch Teamarbeit in einzelne Aufgaben
unterteilt. Dadurch soll ein einheitliches Verstindnis sichergestellt und Aspekte beachtet wer-
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den, die Einzelperson eventuell {ibersehen hétten. Die einzelnen Aufgaben werden dadurch viel
detaillierter betrachtet. Der Task-Breakdown wird im Normalfall in zweier Teams durchgefiihrt.
AuBlerdem besprechen die Entwickler, wie die Story konkret realisiert werden kann. Dies betrifft
die Architektur.

Bevor eine fertig implementierte Story in den Hauptentwicklungsstrang tibernommen werden
fithrt ein weiterer Entwickler ein Code Review durch. Dabei kénnen erneut Probleme auf-
fallen. Eine weitere Priifung findet durch PMD-Priifungen mithilfe automatisierter Jenkins-
Builds statt.

Zur Diskussion werden keine Entwurfsmuster oder dhnliches verwendet. Diskussionen finden am
Code statt. Beim Einsatz von Pattern besteht das Problem, dass deren Losung haufig unnotigen
Aufwand benétigt und einen Overhead erzeugt. Um wiedererkennbare Strukturen zu schaffen
existieren Vorgaben, z.B. zur Benennung von unterschiedlichen Klassen und einer eindeutigen
Package Struktur.

Wenn wahrend der Entwicklung Probleme auftreten, wird in den meisten Féllen zuerst der Ar-
chitekt gefragt. AnschlieBend wird das Problem am Ende des Standup-Meetings angesprochen.
Daraufhin wird entschlossen, ob dies im Rahmen der aktuellen Story entwickelt wird oder ob
der Architekt eine neue Story erstellt. Mogliche Losungsvorschlige werden diskutiert. Die
Losungsvorschlage konnen sowohl vom Architekten, wie auch von jedem anderen Entwickler
stammen. Bei komplexeren Problemen, die auch andere betreffen kénnen, kann das Problem in
einer grofleren Runde besprochen werden. Bei der gréfieren Runde kann es sich z.B. um das Jour
Fize handeln. Beim Jour Fixe treffen sich die Architekten jedes Teams. Sie sprechen iiber ak-
tuell relevante Themen und Probleme. Lisungen werden gemeinsam erarbeitet. Das Jour Fixe
findet wochentlich statt und dient als Hauptzeitpunkt zum Austausch zwischen den Architekten.
Zu einem fritherem Zeitpunkt wurden die Architekturthemen in einer Runde mit allen Teammit-
gliedern besprochen. Fiir viele was dies allerdings nicht relevant. Aus diesem Grund wurde die
Besprechung in ein extra Treffen ausgelagert. Ein weiterer Austausch findet alle zwei Wochen im
Demo-Meeting statt. Dies ist dhnlich wie ein Review zu verstehen. Allerdings sind die Stories
meist bereits, durch den Einsatz von Continious Deployment, in der Produktionsumgebung am
Laufen. Zu diesem Zeitpunkt werden die realisierten Ergebnisse den anderen Teammitgliedern
prasentiert. In einer zusétzlichen Retrospektive wird {iber die Arbeitsweise gesprochen. Dadurch
soll der gesamte Prozess verbessert werden. Ein alle zwei Wochen durchgefiihrtes Code-Camp
dient zum Besprechen von Anderungen an der Architektur. Bei diesem Treffen konnen Personen
ansprechen, welche Stellen sie derzeit storen. Diese Probleme kénnen auch im Standup-Meeting
angesprochen werden. Es konnte aber festgestellt werden, dass in einem zusétzlichem Meeting,
mit einem fest eingeplantem Zeitraum, mehr Dinge gefunden und angesprochen werden.

In jedem Team ist ein Architekt integriert. Der Architekt ist gleichzeitig als Entwickler tétig.
Durch weitere Verpflichtungen, wie den Meetings, entwickelt er weniger als die anderen Entwick-
ler. Der interviewte Architekt sagte, dass er sich primér, von den Rechten und Pflichten, als
Entwickler statt als Architekt sieht. Theoretisch hat er zwar die Moglichkeit eine Entscheidung
vorzugeben, praktisch kdme dies aber nie vor. Die gesamte Architektur soll vom Team selbst
entwickelt werden. Wenn er Vorschlidge macht, muss er die anderen Entwickler davon in einer
Diskussion iiberzeugen. Die Aufgaben des Architekten sind in erster Linien zu unterstiitzen, zu
coachen und zu beraten.

Eine explizite Dokumentation der Architektur wird nicht durchgefithrt. Dadurch ist es zu
manchen Zeitpunkten schwer einzelne Entscheidungen nachvollziehen zu kénnen. Es existieren
nur zu den einzelnen Jour Fixe Terminen Notizen. Ansonsten wird ein Readme erstellt, welches
erklart wie die Anwendung aufgesetzt wird.

Eine Uberpriifung der Architektur wird in den bereits erwihnte Meetings durchgefiihrt. AuBer-
dem wurde in einem Versuch der Sotograph, bzw. Sonargraph eingesetzt. Hierbei wurde allerd-
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ings festgestellt, dass die Regeln teilweise zu starr sind und deswegen bewusste Verletzungen
als Fehler erkannt wurden. Stattdessen wird derzeit das Werkzeug Moose! untersucht. Dieses
kann als Query Language fiir den Quellcode dienen. Dadurch konnen Regeln variabler definiert
werden. Auflerdem kann aus den Ergebnissen ebenfalls eine individuelle Visualisierung erzeugt
werden.

Um architektonische Aufgaben zu l6sen und z.B. eine Refaktorisierung durchzufiihren ist circa
20% der Zeit fest eingeplant. Bei grofleren Anderungen muss dies mit dem Kunden abgesprochen
werden. Da es sich um eine interne Entwicklung handelt ist dies in den meisten Féllen kein
Problem.

Als eine der Schwichen, die in zukiinftigen Projekten behoben werden soll, wurde die fehlende
Dokumentation genannt. Bei dieser muss abgewégt werden, welche Informationen dokumentiert
werden sollten und welche nicht. Das richtige Mafl dazu zu finden ist meist relativ komplex.
Es existiert der Wunsch die aktuellen Teams weiter aufzuteilen und dadurch zu verkleinern.
Die aktuelle Trennung nach den fachlichen Bereichen soll in kleinere Bereiche unterteilt werden.
Dadurch miissen sich die Teams eines Fachbereiches sehr wahrscheinlich untereinander koor-
dinieren. Ein weiteres Problem ist die ansteigende Personenanzahl der Teilnehmer im Jour-Fix.
Aus jedem Team existiert ein Teilnehmer. Da dieses Meeting nicht gut mit der Gréfe skaliert,
muss eine Alternative gefunden werden. Zu dieser Thematik stellt sich ebenfalls die Frage, ob
die Rolle des Architekten weiterhin sinnvoll ist oder diese Aufgabe vollstindig in das Entwick-
lerteam integriert werden sollte. Dies macht umso mehr Sinn, je kleiner das eigentliche Team
wird.

Thttp://www.moosetechnology.org/, Abgerufen am 24.08.2016
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Unternehmen D

Interviewort: Im Unternehmen

Interviewlange: 44 Minuten

Entwicklungsart: Produktentwicklung fiir den internen Einsatz
Entwicklungsvorgehen: Scrum/Klassisch

Teams: mehr als 20 Teams mit 3 - 20 Mitgliedern

Unternehmensbeschreibung

Unternehmen D ist in der Versicherungsbranche tétig. Die gesamte Entwicklung geschieht
mit iiber 20 Teams. Frither hat das Unternehmen vollstdndig nach traditionellen Methoden
gearbeitet. Derzeit arbeitet noch nicht jedes Team agil. Das Unternehmen befindet sich in
einer Umbauphase. Ziel ist, dass langfristig jedes Team agil arbeitet. Allgemein wird der Scrum
of Scrum Ansatz verfolgt. Frither wurde das V-Model und ein &hnliches Vorgehen, wie das
Wasserfallmodel fiir die Entwicklung verwendet. Die traditionell agierenden Teams arbeiten
weiterhin nach diesem Vorgehen. Der Bericht handelt nur von den agilen Teams.

Der Interviewpartner ist seit iiber 14 Jahren in dem Unternehmen tétig.

Interviewbericht

Zum aktuellen Zeitpunkt entwickelt das Unternehmen ein Produkt fiir den internen Einsatz.
Andere Fachabteilungen stellen die Kunden dar. In Zukunft ist es moglich, dass die Software
auch an andere Unternehmen vertrieben wird.

Innerhalb der Teams wird viel {iber die Architektur diskutiert. Die Art und Weise organ-
isieren die Teams vollstandig eigenverantwortlich. Beim Sprint Planning wird Planning-Poker
eingesetzt. Wenn grofie Differenzen bei den Schitzungen existieren wird iiber die Umsetzung
diskutiert. Unklarheiten werden dadurch besprochen. Falls Anderungen an der Architektur
vorgenommen werden miissen, die eventuell noch geklart werden miissen, féllt die Schatzung
hoher aus. Im Sprint Review wird das Ergebnis vorgestellt. Besonderheiten bei der Entwick-
lung werden vor dem Review in einem zusétzlichem Meeting vorgestellt. Der PO nimmt an
diesem nicht teil. Anderungen an der Architektur werden hier besprochen. Das Treffen findet
unregelméfBig und nur zu speziellen Themen statt. Wenn bei einer Retrospektive Probleme
mit grofem Anderungsaufwand identifiziert werden, werden diese dem PO vorgelegt. Wenn
notwendig wird ein neues Ticket angelegt. Im Normalfall ist die Anderung bereits in die
Schéatzung des Tickets mit eingeflossen. Wenn gewiinschte Prozessinderungen erkannt werden,
miissen diese gepriift werden. Zu diesem Zweck wird analysiert, was realistisch l6sbar ist. Die
Anderung wird experimentell in einem einzelnem Team eingefithrt. Wenn Anderungswﬁnsehe
zur Organisation um das Team herum entstehen, muss dies weiter diskutiert werden.

Probleme die wiahrend der Entwicklung auftreten konnen im Daily-Scrum Meeting angesprochen
werden. Wenn diese das Sprint Ziel gefdhrden, wird dies dem SM und dem PO mitgeteilt. Das
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Ziel wird als Folge entsprechend angepasst. Um von vornherein Fehler zu minimieren, wird die
Entwicklung mithilfe von Feature-Branches und Pull Request durchgefiihrt. Die Pull Requests
werden vor dem Mergen nochmals gereviewt.

Wenn im Verlauf der Entwicklung festgestellt wird, dass groflere Umbauten notwendig sind,
kann dies zu technische Tickets fithren. Bei der traditionellen Entwicklung kam es durchaus
vor, dass ein rein technisches Release gemacht wurde. In diesem Fall wurde z.B. fiir ein halbes
Jahr nur an der Technik gearbeitet und keine neuen Funktionalititen umgesetzt. Wenn dies
bei der agilen Entwicklung auftritt arbeiten z.B. zwei Entwickler an drei bis vier Tagen daran.
Der Rest des Teams entwickelt weiterhin Funktionalitdten. Ohne eine Architektur-Diskussion
im Team entsteht schnell eine Architekturerosion und Code-Ownership. Einzelne Entwickler
zeigen ungern ihren Code und ihre Realisierung und sind nicht besonders offen fiir Anregungen.

Die Art und Weise, wie in den Teams diskutiert wird ist individuell und hidngt davon ab, worauf
diese sich einigen, bzw. wie sich dies entwickelt. Uber konkrete Entwurfsmuster wird wenig
geredet. Viele der Strukturen sind bereits durch Frameworks und Technologien vorgegeben.
Das Diskussionsvokabular entwickelt sich hauptséchlich durch die Diskussion am Anfang der
Umsetzung und den am Ende stattfindenden Pull Requests. Hier kann festgestellt werden, dass
verschiedene Begriffe unter Umstédnden unterschiedlich verstanden wurden. Um ein einheitliches
Versténdnis zu schaffen, muss eventuell nochmals im Team tiber das Problem geredet werden.

Die unterschiedlichen Teams entwickeln eigenstdndige Anwendungen. Zwischen diesen Anwen-
dungen existieren allerdings Schnittstellen. Diese miissen im Team identifiziert werden. Eine
Losung wird derzeit individuell zwischen den Teams ausgehandelt. Im Laufe der Umstellung
der Entwicklung soll hierfiir ein Provider-Consumer Gespréch eingefithrt werden. In diesem
expliziten Planungszeitraum sollen Kapazititen fiir Anpassungen mit eingeplant werden. Ein
weiterer Austausch zwischen den Teams ist zum Zeitpunkt des Interviews nicht existent. Zu
einem fritheren Zeitpunkt gab es Bemiithungen Vortrage zu interessanten Themen durchzufiihren.
Dies wurde eingestellt, weil die Personen die relevante Themen vorstellen konnten, keine Zeit
dazu hatten. Im Laufe des Umbaus soll die notwendige Zeit hierflir mit eingeplant werden.
Dazu sollen Gremien gebildet werden, in denen sich die unterschiedlichen Rollen der Teams
treffen kénnen. Alle Teams konnen Personen zu diesen Treffen schicken. Der Wissensaustausch
héngt sehr von der Unternehmenskultur ab. Es muss zusétzliche Zeit investiert werden, in der
kein Code produziert wird.

Eine Diskussion der Stories und Epics findet hiufig anhand der Abnahmekriterien (AK) statt.
Hier wird dariiber geredet, wie diese erreicht werden kénnen. Eine zusétzliche Zeitspanne wird
als AK hinzugefiigt, wenn die Aufgabe einen Forschungsabschnitt enthélt. Dies soll verhindern,
dass zu lange dariiber nachgedacht wird. Der Zeitpunkt legt fest, wann eine Entscheidung
spatestens getroffen sein muss.

Die Architekten sind fest in das Team integriert. Der Interviewer sagt, dass ein Architekt
der nicht programmiert kein richtiger Architekt ist. Dieser muss seine eigenen Entscheidungen
ebenfalls umsetzten. Nur so kann er sehen, ob diese realistisch sind. Der Architekt ist praktisch
wie ein Entwickler. Nach auflen hat er die Spezialrolle und dient dadurch als Ansprechpart-
ner. Anfragen muss er nicht selbst beantworten. Es reicht aus, wenn er auf entsprechende
Teammitglieder verweisen. Sein Aufgabenschwerpunkt liegt im Mentoring. Zusétzlich ist er
an den unternehmensweiten Architektur-Diskussionen beteiligt. In diesen werden z.B. Rah-
menbedingungen oder Protokolle fiir Schnittstellen besprochen. Fiir die Diskussionen existieren
noch keine Rahmenbedingungen. Diese sollen in Zukunft aufgebaut werden. Innerhalb eines
Teams konnen mehrere Personen eine Architektenrolle haben. Der Architekt kann zusétzlich
weitere Rollen haben. Es ist aber ungewohnlich, dass eine Kombination mit dem PO existiert.
Dies kommt nur in Ausnahmeféllen bei rein technischen Projekten fiir andere Techniker vor.
Neben den in Scrum {iblichen Rollen wie PO und SM existieren weitere technische Rollen. Der
Build-Manager, welcher in Zukunft zum Dev-Ops-Engineer wird, kiimmert sich um das Bauen
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der Anwendungen und um die Testumgebung. Zusétzlich gib es einen fachlichen und einen
technischen Testkoordinator, sowie einen Wiki/Socialmedia Koordinator.

Um Probleme in der Anwendung festzustellen findet ein Monitoring tiber Tests statt. Aufer-
dem wird in manchen Teams Sonarqube eingesetzt. Zusétzlich wird das Verhalten zur Laufzeit
beobachtet (Speicherauslastung, CPU Auslastung, ...). Im Rahmen eines Versuchs wurde der
Sonargraph Architekt einmalig ausprobiert. Dieser Versuch wurde entweder durch einen to-
talen Widerstand oder durch eine relative Gleichgiiltigkeit aufgenommen. Die Personen haben
einzelne Punkte mitgenommen, die restlichen aber nicht als besonders relevant empfunden. Bei
dieser Art von Analyse wird eine Liicke zwischen dem Soll- und Ist-Zustand aufgedeckt. Wenn
diese klein ist wird sie geschlossen. Bei einer grofien Liicke ist die Motivation nicht besonders
stark diese zu schlieffen. Die gefunden Problem wurden nicht als relevant genug betrachtet und
nur als eine Verschonerung nach speziellen Prinzipien beurteilt. Ein weiteres Problem, welches
bei dem Versuch festgestellt wurde, ist dass durch das Schlieflen der Liicke nicht zwingend zum
Ziel der Entwicklung hingearbeitet wird. Eventuell ist die verglichene Soll-Architektur nicht
mehr das zu gewiinschte Ziel. Allgemein werden keine Priifungen im voraus durchgefiihrt. Es
wird erst bei festgestellten Problemen reagiert.

Bevor agil Entwickelt wurde, wurde eine grofle Dokumentation erstellt. Diese wurde zum
Grofiteil von Personen geschrieben, die nur zu diesem Zweck eingestellt wurden. Dies hat
die Entwickler von der Dokumentationspflicht entbunden. Sie wurde nur erstellt, weil dies
vorgeschrieben war. Wenn Priifungen durchgefiihrt wurden, wurde auf deren Existenz und auf
Formalien geachtet. Dadurch hatte der Inhalt allerdings wenig mit der Realitdt zu tun. Seit
dem agil Entwickelt wird dokumentieren die Entwickler selbst mehr als zuvor. Dies ist der Fall,
weil hier Personen vorhanden sind, die diese Dokumentation wirklich verwenden und deshalb
Wert auf Qualitat legen. Wenn das Erzeugen dieser Sinn macht, wird sie auch erzeugt und
hinterfragt. Bei keiner Nutzung darf die Dokumentation zurecht veralten. Dokumentiert wer-
den hauptséchlich Architektur-Blueprints. GroSe Entscheidungen, die zu grofien Anderungen
gefiihrt haben, werden niedergeschrieben. Hierzu werden die Begriindungen, die Rahmenbedin-
gungen zum Zeitpunkt der Entscheidung und die verworfenen Alternativen notiert. Dies soll
helfen die Entscheidung spéater nachvollziehen zu kénnen und ein reines Gewissen geben, wenn
zu einem spéteren Zeitpunkt eine andere Entscheidung getroffen wird. Die Ergebnisse konnen
auch in den Reviews vorgestellt werden.

Fiir einen Einarbeitung in die Anwendung sind diese Dokumente nicht gedacht. Zur Einar-
beitung existiert eine separate Anleitung zum Aufsetzten und zu den Basisarchitekturkonzepten.
Eine vollstédndige allumfassende Dokumentation ist zu grofl und aufwendig zu pflegen.

Zur dokumentation der Funktionsweise sind die Tests ausreichend. Die Unit-Tests stellen
Beispiele fiir die Verwendung dar und geben an was passieren soll. Die fachlichen Tests machen
das gleiche auf Systemebene satt auf Komponentenebene.

Wihrend der Entwicklung werden zu manchen Zeitpunkten Ausnahmen gemacht. Die Haufigkeit
stellt den Wegpunkt dar, ob sich ein Team in Richtung Agilitdt bewegt. Zusétzlich hiangt dies
davon ab, ob diese Teams agile Inselteams bleiben oder ob das gesamte Unternehmen agil wird.
Seltene Ausnahmen sind in Ordnung, sollten aber nicht zur Regel werden. Wenn die Reviews
oder Retrospektiven ausgelassen werden, geht der Inspect Anteil verloren. Folgendermafien ist
keine Adaption mehr moglich. Ein Zeitpunkt fiir vermehrte Ausnahmen ist haufig die Urlaub-
sphase.

Ein Problem bei der Entwicklung mithilfe von Scrum of Scrums ist die Kommunikation zwischen
den Teams und deren Abhéngigkeiten. Dies soll mit der bereits erwahnten Schnittstellendiskus-
sion verbessert werden. Der Austausch iiber die Teams hinweg und iiber deren Schnittpunkte
ist schwer. Jedes Team besitzt einen eigenen Planungsrhythmus. Die Teams bendtigen Stories,
welche innerhalb eines Sprints abschlieBbar sind. Bei Abhéngigkeiten zu anderen Teams, tritt
die Gefahr, dass eine Einigkeit nicht schnell gefunden werden kann, in circa 95% der Falle ein.
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Die Tickets konnen somit unter Umstanden mehrere Sprints lang unerledigt im Sprint-Backlog
bleiben. Die Motivation diese zu losen sinkt. Die Personen der Teams kommen eventuell
gut miteinander aus, konnen aber durch den organisatorischen Rahmen nicht zusammen ar-
beiten. Um diese Abhéngigkeiten zu managen ist ein extremer Planungsaufwand erforderlich.
Dies wiirde eine Planungssicherheit suggerieren. Da die Software aber ebenfalls altert und die
Umwelt sich dndert sind Anpassungen notwendig. Beim Ignorieren der Umwelt wird die Anwen-
dung nicht lange lauffahig bleiben, da die Technik nicht mehr zu ihr passt. Durch solch einen
Versuch wiirde sich das Unternehmen vom agilen Ansatz entfernen. Um dies zu vermeiden wird
versucht die Abhéangigkeiten zu eliminieren obwohl diese vorhanden sind. Um das Probleme
zu 16sen wird dariiber nachgedacht Paradigmen wie, dass es nur eine Wahrheit der Daten gibt,
aufzugeben. Dies fiihrt zu Redundanzen, wodurch unter Umsténden verschiedene Versionen der
Daten vorhanden sein kénnen. Durch diesen Ansatz kénnen Microservices eingesetzt werden,
die nahezu isoliert arbeiten konnen.

Ein weiterer Punkt, der grofie Probleme bei der Entwicklung verursachen kann, ist die soziale
Komponente der Teams. Dies wird durch die Socio-Technical Congruence beschrieben. Wenn
zwei Personen nicht besonders gut miteinander auskommen, spiegelt sich dies auch in der Kop-
plung deren Komponenten wieder. Im schlimmsten Fall beinhalten diese viel redundanten Code.

Der Interviewte ist der allgemeinen Meinung, dass die agile Entwicklung die Entwicklung einer
Architektur starker fordert als die traditionelle Entwicklung. In der traditionellen Entwicklung
legt der Projektleiter den Umfang und den Zeitraum der Entwicklung fest. Wenn dies festgelegt
ist leidet die Qualitdt und somit die Architektur darunter. In der agilen Entwicklung haben die
Entwickler eine priorisierte Liste an Themen, deren geschatzten Umfang und ein festgelegtes
Zeitfenster. Die Entwickler entscheiden selbst, wie viel des Umfangs sie mit in das Zeitfen-
ster nehmen. Erst so wird es moglich Zeit fiir Qualitdt durch Tests und weitere Mafinahmen
einzuplanen.
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Unternehmen E

Interviewort: In der HAW
Interviewlange: 77 Minuten
Entwicklungsart: Projektgeschéft
Entwicklungsvorgehen: Scrum

Teams: 2 Teams mit 6 - 7 Mitglieder

Unternehmensbeschreibung

Das Unternehmen E ist eine IT-Beratungsfirma. Sie hat sich unter anderem auf die agile und die
Architekturentwicklung spezialisiert. Dabei unterstiitzen sie sowohl bei der Organisation, z.B.
als Scrum Master, wie auch als Entwickler. In der Tétigkeit als Berater war der Interviewpartner
in unterschiedlichen Firmen tétig und kann dadurch von verschiedenen Erfahrungen berichten.
Fiir das Interview diente hauptséichlich das letzte lingere Projekt. In der aktuellen Firma ist
die Person seit 5 Jahren tatig.

Interviewbericht

Am Anfang des Interviews wurde von einem negativ Beispiel berichtet. Die Architekturen-
twicklung lief in eine falsche Richtung. Die Beratungsfirma wurde beauftragt, weil es zu standi-
gen Verzogerungen wahrend der Entwicklung kam. Das Problem in der Firma war, dass kein
richtiges Architekturdenken vorhanden war. Es gab eine vollstdndig von der Entwicklung los-
geloste Architekturabteilung. Diese hat ohne Beachtung der fachlichen Anforderungen die Ar-
chitektur entwickelt. Die Entwicklungsabteilung war gezwungen diese Architektur umzusetzen.
Wenn ein Problem durch die Standard Architektur nicht gelost werden konnte, mussten sie sich
an die Architekturabteilung wenden. Selbststdndig durften keine Lésungen erarbeitet werden.
Héufig hat eine passende Riickmeldung der Architekturabteilung vier bis fiinf Wochen gedauert.
In diesem Unternehmen wurde von Anfang an versucht das ideale System zu entwickeln und fiir
alle Probleme gewappnet zu sein. Dadurch wurde sich aber die gesamte Zukunft verbaut, weil
die Entwicklung sehr unflexibel wurde.

Das zweite berichtete Projekt wurde mit zwei Scrum Teams entwickelt. Der Interviewpartner
war circa drei Jahre an diesem beteiligt. Die Software wurde fiir das Unternehmen selbst en-
twickelt. Die Teams bestanden aus sechs und sieben Entwicklern. Das Projekt war sehr grof.
Der Quellcode bestand aus iiber 140 Eclipse-Projekten.

Die Entwicklung wurde mit einer Art von Scrum durchgefithrt. Die Besonderheit bei deren Ver-
fahren lag darin, dass der Projektleiter {iberall das Recht haben wollte, die letzte Entscheidungs-
gewalt zu haben. Dieses Recht hat er allerdings nie angewendet. Da dies nicht Scrum entspricht,
wurde sich auf den Namen Smart geeinigt. In den restlichen Punkten lief die Entwicklung nach
Scrum ab. Bei jeder umgesetzten Story wurde zusétzlich ein Pair-Review durchgefiihrt. Dies
konnte einige Probleme vor deren Auftreten verhindern.
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Die Entwicklung der Architektur lief anhand der User Stories ab. Im zweiten Teil des Sprint
Plannings, beim Aufteilen in Tasks wurde gepriift, ob die fiir den Sprint ausgewéahlten Stories
in das aktuelle System eingebaut werden konnen oder ob grofere Umbauten notwendig sind.
Dabei wurde besonders darauf geachtet, ob die Umbauten auch fiir andere Stories aus dem
Sprint relevant sind. Es sollten keine ,Insellosungen® geschaffen werden. Stattdessen wurde
Wert auf allgemeingiiltige Losungen gesetzt, die nicht an vielen verschiedenen Stellen neu real-
isiert werden miissen. Die Umbauten wurden anschlieend in den meisten Féllen im Rahmen der
Story durchgefiihrt. Wenn es trotz der vorherigen Uberlegungen zu Problemen kommt, fallen
diese wahrend der Entwicklung auf und kénnen im Daily angesprochen werden. Daraufthin kon-
nte sich nochmals im Team zusammengesetzt werden, um eine Losung zu besprechen. Haufig
wurde das Problem spontan in Partnerarbeit besprochen und die Lésung im Daily vorgestellt.
Sofern bei der Vorstellung keine Einwadnde kamen wurde dies realisiert. Wenn Einwadnde kamen
wurde dies mit den interessierten Personen im Anschluss detaillierter besprochen. An dem Daily
haben beide Teams teilgenommen. Da dadurch circa 20 Personen anwesend waren, wurde sehr
auf die zeitliche Begrenzung geachtet. Die eigentlichen Diskussionen fanden mit wenigen Perso-
nen statt. Ansonsten wurden diese schnell ineffizient. Griinde dafiir sind, dass wenn mehr Leute
teilnehmen sich schneller an Detailfragen aufgehangen und von der Thematik abgeschweift wird.
AuBerdem ist fiir viele Personen die Thematik meist irrelevant.

Dieses Vorgehen hat keine expliziten Architekturmeetings, zum Modellieren oder dhnlichem
integriert. Es wurde stattdessen auf den kontinuierlichen Prozess anhand der Stories gesetzt.
Ein Informationsaustausch der Entwickler fand stattdessen hauptséchlich in den vorhandenen
Treffen statt. Eine weitere Moglichkeit war, dass Entwickler sich direkt an jemand anderes
gewandt haben wenn sie wussten, dass sich dieser in dem Bereich gut auskennt. Dabei konnte
es sich um Personen aus dem eigenen, wie auch einem anderem Team handeln. Einen weiteren
besonderen Termin zum Austausch gab es einmal wochentlich. Die Teilnahme hier war freiwillig.
Dort konnten die Entwickler fiir sie relevante Themen ansprechen. Haufig gab es keine Themen.
Bei den in Scrum {iblichen Reviews wurde nur iiber die fachliche Arbeit geredet. Die Architektur
kam nicht zu Sprache. Ein Grund hierfiir ist, dass Personen aus den Fachabteilungen anwesend
waren, die die Abnahme durchgefiithrt haben. Ein Review der Architektur fand somit nicht
statt.

Bei der Architekturentwicklung gab es keine Person, die ein allgemeines Wissen {iber die gesamte
Anwendung und alle Teilprojekte hatte. Die Rolle eines Architekten war somit nicht vorhanden.
Stattdessen gab es einzelne Entwickler die Spezialisten fiir Teilbereiche waren. Dieser Status
hat sich hauptsachlich daraus entwickelt, dass diese die langste Zeit im Projekt waren. Meetings
zu Problemlosungen wurden héufig entweder von der Person geleitet, die die grofite Erfahrung
hatte oder von derjenigen, die das Problem festgestellt hatte. Eine feste Regelung gab es dazu
nicht.

Im Projekt waren zuséatzlich urspriinglich Entwickler vorhanden. Diese kannten sich gut mit
der Fachlichkeit aus. Deshalb kannten sie auch die passenden Ansprechpartner in den Fach-
abteilungen. Zusétzlich gab es Business Analysten mit einer d&hnlichen Aufgabe. Sie dienten
als Schnittstelle zwischen den Entwicklern und den Fachabteilungen. Sie gehorten nicht direkt
zum Team. Sie schrieben die Stories und dachten sich die Abnahmekriterien aus. Sie waren
Ansprechpartner bei Fragen und fehlenden Informationen.

Um den Prozess zu verbessern wurden Retrospektiven durchgefithrt. Besonders kurz vor einem
anstehenden Release hauften sich die Probleme. Die Retrospektiven konnten diese zum Groffteil
l6sen. Probleme, die von auflerhalb des Teams kamen, wurden an die Projektleitung weit-
ergegeben. In den meisten Fallen handelte es sich um Probleme zum Vorgehen. Technologische
Probleme hétten hier ebenfalls angesprochen werden kénnen.

Eine Dokumentation wurde nicht erstellt. Allgemein konnte der Interviewpartner berichten,
dass diese in den wenigsten Projekten erstellt wird. Er wiirde sich wiinschen, dass eine Doku-

143



Anhang F: Interviewbericht Unternehmen E

mentation die wichtigsten Entscheidungen beinhaltet. Die Entscheidungen, sollten inklusive der
Begriindung fiir die Lésung und Begriindungen, weshalb die Alternativen nicht gewahlt wurden
notiert werden. Aus seiner Erfahrung beschréankt sich die Dokumentation in den meisten Féllen
auf eine inline Dokumention und einer Installationsanleitung. Aber auch hier konnte er von
Féllen berichten, bei denen diese nicht mit dem Quellcode tibereinstimmte. Auflierdem wurden
Infos héufig in der Story als Kommentar hinzugefiigt. Dies aber auch nur, wenn eine Diskussion
im Ticket stattgefunden hat. Ein anschlieSendes Aufschreiben geschieht selten. Um dies im
Nachhinein wiederzufinden, mus beim Einchecken des Codes mindestens eine Referenz auf die
Ticketnummer gesetzt werden. Das Problem bei einer Dokumentation ist, dass dessen Pflege
schwer ist. Zu Anfang eines Projektes ist die Motivation haufig grof. Deshalb wird begonnen
eine Dokumentation zu erstellen. Diese wird im Verlauf aber meist nicht mehr aktualisiert.
Eine allgemeine Ubersicht ist dadurch nicht vorhanden und kann nur durch manuelles durchge-
hen des Codes erhalten werden. Dies ist nicht tragisch wenn die Implementierungspersonen noch
im Team sind. In vielen Fallen erinnern sich diese noch an die Umsetzung. Wenn die Person
nicht mehr im Unternehmen sind wird es héufig schwieriger. Fehler konnen unter Umsténden
nicht mehr nachvollzogen werden. In diesem Fall muss der Code Zeile fiir Zeile, eventuell mit
einem Debugger, durchgegangen werden.

Eine Einarbeitung in die Anwendung war auch in diesem Projekt nur auf diese Art moglich.
Dazu hat die neue Person meist versucht erste Stories zu entwickeln. Dadurch soll sie nach und
nach einen Uberblick bekommen. Zur Unterstiitzung wurde dies hiiufig als Pair Programming
durchgefiihrt.

Wenn {iber die Architektur geredet wurde, wurden haufig Pattern verwendet. Dadurch konnten
eindeutige Umsetzungsvorschldge gemacht werden. Es kann vorkommen, dass mehr Klassen
oder dhnliches bendtigen werden. Die entstandenen Strukturen sind aber besser. Um dies er-
folgreich einzusetzen muss die Erfahrung im Team, zu unterschiedlichen Pattern, vorhanden
sein. Ein weiterer Vorteil dabei ist, dass es einfacher ist, sich im Code zurechtzufinden, weil
eindeutige Namensgebungen und anderweitig bekannte Strukturen erkennbar werden.

Es konnte festgestellt werden, dass bei Ausnahmen z.B. beim Pair-Review einige Fehler {iberse-
hen wurden. Diese Ausnahme kam z.B. vor, wenn unter Zeitdruck gearbeitet werden musste.
Bei Zeitdruck wurde beschlossen mehr Stories in den Sprint zu nehmen und dafiir die Re-
views auszulassen. Dadurch ist allerdings die Qualitdt gesunken. Durch die anschlieende
Notwendigkeit die Probleme zu reparieren, wurde im Gesamten meist mehr Zeit benotigt. Aus
seiner Erfahrung konnte der Interviewpartner sagen, dass wenn ein Team Pair-Reviews, Pair
Programming oder dhnliches machen mochte nicht daran gehindert werden sollte.

Um die Qualitdt des Codes zu liberwachen wurde Sonarqube eingesetzt. Dadurch wurden z.B.
Stellen mit einer zu hohen Komplexitéit gefunden, welche eine Umstrukturierung erforderten.
AuBlerdem konnten die Diagramme auch von nicht Technikern verstanden werden und dadurch
zur Kommunikation und Begriindung fiir manche Anderungen eingesetzt werden. Als wihrend
der Entwicklung fachlich weniger zu tun war, durften die Entwickler circa 30% ihrer Zeit ver-
wenden um Sonarqube-Tickets abzuarbeiten. Diese Tickets waren in der Regel rein technische
Tickets.

Der Interviewpartner konnte ebenfalls von allgemeinen Problemen, die hdufig auftreten berichten.
Dazu zahlt, dass es immer schwer ist das Management, bzw. den Kunden von Arbeiten zu
iiberzeugen, die keine neuen Funktionalitdten liefern aber trotzdem Zeit in Anspruch nehmen.
Dies ist besonders schwer, wenn die Personen von der Technik wenig Ahnung haben. Bei
dieser Problematik kann es hilfreich sein, dhnliche Beispiele aus einem anderen Themenbereich
zu finden. Als Beispiel nannte er, dass bei manchen Autos um eine Glithbirne zu wechseln
der gesamte Scheinwerfer ausgebaut werden muss. Eine weiterer Ansatz ist die Leute davon
zu liberzeugen, dass nach dem Umbau die Implementierung der eigentlichen Fachlichkeit mit
weniger Aufwand verbunden ist.

Auflerdem entstehen weitere Probleme, wenn die Stories von Personen geschrieben werden die
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von der technischen Seite keinerlei Ahnung haben oder die Stories im allgemeinen zu grof} sind
und nicht verkleinert oder geteilt werden kénnen. Das Schitzen von zu grofien Stories ist umso
schwerer und problematisch wenn diese Zeiten, wie den halben Sprint bendtigen wiirden.

Ein anderes grofles Problem ist, wenn im Team jeder fiir sich entwickelt und keine Absprachen
gemacht werden. In diesen Teams werden héufig keine Retrospektiven gemacht. Dadurch
werden Probleme nicht besprochen weil vermutet wird, dass diese nicht deren Probleme sind
sondern an der schlechten Organisation liegen.

Das Auswéhlen von Stories, an der Priorisierung vorbei, sollte ebenfalls vermieden werden.
Entwickler sollten die Stories immer von oben herab bearbeiten, auch wenn ihnen diese nicht
vollstandig versténdlich sind oder keinen Spafl machen. Dies kann problematisch sein, weil
eventuell andere Stories von diesen abhéingig sind. Wenn die Person Probleme bei der Story
hat, sollte sie stattdessen eine weitere Person um Hilfe bitten oder die Story durch Pair Pro-
gramming losen.

Gerade bei neuen Entwicklern oder bei Stories, die Probleme bereiten, ist es wichtig frithzeitig
um Feedback zu bitten. Zu diesem Zweck muss die Story nicht vollsténdig entwickelt sein.
Dies ist wichtig, weil spate Strukturdnderungen meist sehr schwierig und unbeliebt sind. Dies
spricht fiir den Punkt, dass falsche Architekturentscheidungen, zu einem spaterem Zeitpunkt
meist schwer zu beheben sind. Um Feedback zu erhalten muss keine feste Rahmenbedingung
vorhanden sein, dies sollte je nach Ausmafl unter den Entwicklern spontan stattfinden.

Der Interviewpartner hat den Wunsch in Projekten regelméflig alte Softwarekomponenten zu
iiberpriifen. Dadurch kann festgestellt werden ob diese noch mit den aktuellen Anforderun-
gen iibereinstimmen. Ansonsten werden viele Probleme erst erkannt wenn diese akut werden.
Eventuell muss zu diesem Zeitpunkt zwischen einer aufwendigen Refaktorisierung oder einem
Neubau entschieden werden. Gerade bei alten Systemen scheuen viele allerdings davor zuriick
diese abzuschalten. Oft ist unklar wie diese funktionieren. Die urspriinglichen Entwickler der
Systeme sind meistens nicht mehr auffindbar. Dies erfordert aufwendige Analysen.

Die Rolle eines Architekten bewertet er als nicht so wichtig. In erster Linie sollte das Team sel-
ber vollstéandig verantwortlich dafiir sein. In manchen Projekten kann es allerdings helfen wenn
anfinglich eine Person im Team ist die diese Rolle iibernimmt. Diese soll helfen den Grundstein
flir eine gute Architektur zu legen und das Team dazu leiten, diese nach und nach alleine weit-
erzuentwickeln und zu pflegen. Diese Aufgabe ibernimmt oft jemand, der am meisten Wissen
in dem Bereich besitzt. Seine Aufgabe sollte es aber sein die anderen Entwickler auf sein Level
zu bringen. Er sollte sich selber iiberfliissig machen. In jedem Fall sollten die Entscheidungen
im Team getroffen werden. Teamentscheidungen sind immer von héherer Qualitét, als Einze-
lentscheidungen. Dies ist wichtig, da die Entwickler diese anschliefend Umsetzen miissen. Um
dies erfolgreich zu machen ist es notwendig, dass diese das Problem und die Losung richtig
verstanden haben. Bei dieser Thematik ist auch wichtig, dass neue Leute zu Wort kommen,
da diese neue Erkenntnisse einbringen kénnen und Fragen zu Bereichen stellen die fiir lange
Teammitglieder selbstverstandlich sind.

Die Entwicklung selbst sollte, wie bisher auch, Story-basiert ablaufen. Dabei sollte besonders
auf eine gute Testabdeckung geachtet werden. Dies kann die Refaktorisierung erheblich vere-
infachen. Bei der Entwicklung der Architektur muss darauf geachtet werden, dem Versuch das
perfekte System zu entwickeln zu widerstehen. Dies machen die Personen eher fiir sich selbst,
statt fiir den Kunden. Diese Gefahr kann auftreten, wenn extra Debatten dazu eingefiihrt wer-
den. Diese Debatten diirfen dann nur fiir die aktuellen Stories durchgefiihrt werden.

Wenn sich Personen zusammensetzten um Losungen zu finden, sollte auf einfache Techniken
gesetzt werden. So sollte z.B. ein einfaches Whiteboard, statt einer komplexen Software einge-
setzt werden.
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Unternehmen F

Interviewort: im Unternehmen
Interviewlange: 51 Minuten
Entwicklungsart: Produktgeschéft
Entwicklungsvorgehen: Kanban

Teams: ein Team mit 10 Leuten

Unternehmensbeschreibung

Dieses Unternehmen entwickelt eine webbasierte Jobsuchmaschine. Die zu durchsuchenden
Daten werden durch externe Quellen anderer Unternehmen abgefragt. Die Daten werden ag-
gregiert, inhaltlich gepriift und teilweise durch Zusatzinformationen ergédnzt. Die Anwendung
ist mithilfe von Microservices realisiert. Dies ermdglicht eine gute Aufteilung der Arbeit.

Das Unternehmen ist noch relativ jung. Die Entwicklung ist vor einem Jahr und drei Monaten
gestartet. Derzeit arbeiten 10 Entwickler in dem Unternehmen. Diese sind in zwei Gruppen
aufgeteilt, dessen Personen aber haufig wechseln. Der Wechsel geschieht aufgabenbezogen.

Interviewbericht

Zu Beginn der Enrwicklung hat das Business Development (BD) des Unternehmens hat den
Wunsch nach einer speziellen Funktionalitdt. Anschliefend besprechen die leitenden Personen
des Entwicklungsbereich mit dem BD den Umfang der Entwicklung. Komplexe Sachen wer-
den dabei héufig gestrichen.Diese waren eventuell falsch verstanden oder der Aufwand stand
in keinem Verhéltnis zum Nutzen. Wenn der Aufwand klar ist wird ein Ticket erstellt und
anschlieSend priorisiert.

Sofern es sich um ein gréferes Ticket handelt findet vor der Entwicklung nochmals eine Planung
statt. Bei der Planung wird das Ticket durch den Produktmanager vorgestellt. Die Entwick-
ler, die dies umsetzen wollen (meist 1 - 2 Personen), iiberlegen sich eine Losungsstrategie. Bei
sehr grofien Tickets (Epic) iiberlegen sich die Entwickler, welche technischen Schritte umge-
setzt werden miissen. FEine Person tibernimmt fiir dieses Ticket und der Entwicklung einer
Losungsstrategie die Verantwortung. In den meisten Fallen wird die Losung den anderen Kolle-
gen nochmal vorgestellt. Anschlielend wird das Ticket aus dessen Sicht erneut aufgeschrieben.
Hierzu kénnen Fragen gestellt werden. Diese betreffen im Normalfall nur kleine Unklarheiten,
da die meisten Dinge bereits im Vorfeld abgesprochen wurden.

Wenn keine Planung stattfindet wird die Qualitédt anschlieBend durch die Reviews sichergestellt.
Auflerdem wird meist wahrend der Realisierung spontan dariiber gesprochen.

Die Umsetzung eines Ticket wird im Vorfeld beim Daily Meeting angekiindigt. Die Person die
im Vorfeld die Verantwortung fiir das Ticket ibernommen hat, bearbeitet diese in den meisten
Féllen auch. Andere Personen konnen die Entwicklung ebenfalls ibernehmen. Die Person mit
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der Verantwortung dient als Ansprechpartner zu Fragen des aktuellen Standes.

Nach der Umsetzung wird ein Pull Request erstellt, der wiederum ein Code Review durch
einen anderen Entwickler auslést. AnschlieBend folgt eine fachliche Abnahme durch das BD. In
Ausnahmefillen, wenn es ein hauptséchlich technisches Ticket war, fiihrt der Produktmanager
die Abnahme durch. Nach der erfolgreichen Priifung ist das Ticket Ready for Production und ist
bei der ndchsten Aktualisierung des Livesystems online. Eine Aktualisierung geschieht zwischen
mehrmals tiglich und einem paar mal pro Woche. Dies wird nicht automatisiert gemacht, weil
flir manche Anderungen die Kunden, welche die Daten zur Verfiigung stellen, informiert werden
miissen. Zu Beginn der Entwicklung wollte das Unternehmen mit festen Releases arbeiten. Dies
wurde verworfen, weil durch die Automatisierung des Deployments das Livesystem in kurzer
Zeit sehr haufig aktualisiert werden kann.

Nachdem ein Ticket zwei Wochen im Livesystem lief wird eine Reflexion Besprechung durchgefiihrt.
Hier wird besprochen was bei der gesamten Entwicklung des Tickets gut gelaufen ist und was
weniger gut. Der PM, das BD und mindestens ein beteiligter Entwickler nimmt daran teil. In-
haltlich geht es um das Zusammenspiel der unterschiedlichen Personenrollen und der Aufgaben-
stellung. Es wird z.B. besprochen, welche Informationen zusétzlich niitzlich gewesen wéhren.
Die Teamarbeit wird im Rahmen einer Retrospektive alle drei Wochen diskutiert. Als Folge
einer Retrospektive werden nicht immer Prozessidnderungen beschlossen. Héaufig ist es ausre-
ichend das Bewusstsein fiir die Problematik zu schaffen um diese zu verringern.

Die Entwicklung wird mit Kanban durchgefiihrt. Die Performancemessung des Teams wird
dabei allerdings ausgelassen. Eine Begrenzung von maximal zwei gleichzeitig bearbeiteten Tick-
ets pro Person ist vorhanden. Dies hat den Grund, weil bei manchen Tickets auf Zuarbeiten
von Kollegen gewartet werden muss.

Das téglich stattfindende Daily Meeting wird derzeit mit allen Entwicklern durchgefiihrt. Da
das Unternehmen weiter wéchst, muss dies in Zukunft aufgeteilt werden.

Die hauptséchliche Losungsstrategie wird innerhalb des Task-Breakdowns besprochen. Wenn
deutlich wird, dass Nachforschungsbedarf besteht wird eine extra Nachforschungsaufgabe mit
einer festgelegten Maximalzeit erstellt.

Das Kanban Board enthélt zwei Spalten zu speziellen Themenbereichen. Diese sind getrennt,
weil diese nur von je einer, bzw. zwei Personen gesonderten bearbeitet werden. Pro Woche
gibt es eine Person mit der Unicorn Rolle. Diese kiimmert sich darum die anderen Teams von
nicht mit der Entwicklung beteiligten Arbeiten freizuhalten. Dies kann z.B. das Einsortieren
der Tickets sein.

Bei der Auswahl des néchsten Tickets zur Entwicklung wird im Normalfall nach der Prior-
isierung gegangen. Je nach Fahigkeit der Mitarbeiter gehen diese die Liste von oben durch und
wahlen das erste Ticket welches fiir sie machbar scheint.

Fiir Notfélle gibt es eine Fastlane in der dringende Tickets einsortiert werden. Diese diirfen alles
andere Unterbrechen. Zum Zeitpunkt des Interviews wurden diese anndhernd nicht mehr einge-
setzt. Der Entwicklungsablauf wird durch sie gestort und die Produktivitéat stark einschrankt.
Wenn wéhrend der Entwicklung Probleme auftreten werden sie meistens im Standup ange-
sprochen. Anschliefend kann es zu einem spontanen Treffen zwischen den Personen kommen,
fiir die dieses Thema relevant ist. FEine Folge kann die Erstellung von technischen Tickets
sein. Eine aktive Suche nach Problemen wird nicht vorgenommen. Stattdessen wird reagiert
wenn welche auftreten. Wenn die Probleme nicht besonders grofl sind werden diese versucht
durch Pair Programming zu losen. In diesem Unternehmen ist es unproblematisch, wegen
technischen Problemen, die Entwicklung von Features einzuschranken. Es ist moglich groflere
Refaktorisierungen durchzufiihren.

Fiir einen allgemeinen Austausch findet einmal die Woche ein Table-Talk statt. Ein Mitarbeiter
kann hier ein Thema vorstellen zu dem er Feedback haben mochte. Hier konnen auch neue
getestete Technologien vorgestellt werden.
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Eine Architekturrolle ist in diesem Unternehmen nicht vorhanden. Die Features werden versucht
so klein und tibersichtlich zu halten, dass eine gréflere Planung nicht notwendig ist. AufBer-
dem wird bei den Microservices drauf geachtet, dass diese theoretisch in zwei bis drei Wochen
vollstandig neu entwickelt werden konnen.

Um eine hohe Qualitét sicherzustellen, wird jedes Feature mithilfe von Tests {iberpriift. Diese
werden automatisch mithilfe des Jenkins Dienstes ausgefithrt. Fiir statische Code Analysen
wird ein ahnliches Tool wie Sonarqube verwendet. Dieses priift unter anderem auf Testab-
deckung, Magic-Numbers, Komplexitét und Coding-Style. Ein Conformance Check wird nicht
durchgefiihrt. Tests in dieser Richtung gab es nicht. Die Entwickler testen 6fters neue Werkzeuge.
Hierfiir nehmen sie sich zwischendurch zwei bis drei Stunden Zeit. Die Ergebnisse kénnen z.B.
in den Table-Talks prisentiert werden. Das Tool fiir die statischen Codeanalysen wurde durch
solch einen Versuch eingefiihrt. Auflerdem wurden zusétzlich weitere Tools, bzw. Skripte en-
twickelt welche z.B. den Stand des Produktivsystems mit dem des Stagingsystems vergleichen
und bei zu grofler Differenz alarmiert.

Ein weiteres Monitoring wird fiir jeden Service durchgefithrt. Die Ergebnisse werden an einen
Slack Server gesendet. Hier kann eingesehen werden was derzeit lauft und was nicht. Slack wird
ebenfalls bei Ausfillen dazu genutzt zu alarmieren. Auf der Systemebene wird vieles mithilfe
von Google Cloud gepriift. Hier werden vor allem auf Hardwaremetriken geachtet.

Zur Dokumentation wird ein Wiki-System eingesetzt. In diesem wird ein aktuelles Diagramm
aller Microservices und deren internen Komponenten gepflegt. Es wird stark auf die Aktu-
alitat des Modells geachtet. Die Entwickler skizzieren die Anderungen in den meisten Féllen im
Vorhinein per Hand. Nach der Umsetzung wird die Anderung in das Modell im Wiki-System
iibertragen. Bei Diskussionen wird sich héufig auf dieses Diagramm bezogen. Durch Diskussio-
nen am Diagramm kommt es vor, dass einzelne Bereiche, Methoden, usw. verschoben werden.
In dem Wiki-System werden aufferdem Informationen zu dem Deploymentprozess, dem Ein-
richten der Entwicklungsumgebung und viele weitere festgehalten. Eine Dokumentation der
Umsetzung im Wiki-System héngt sehr von dessen Komplexitét ab. Ansonsten wird eine in-
line Dokumentation erstellt. Da grofle technische Entscheidungen bisher selten vorgekommen
sind wurden diese nicht aufgeschrieben. Fiir Informationen zu Entscheidungen kann das Slack
Archiv verwendet werden.

Zur Einarbeitung neuer Mitarbeiter gibt es einen Onboarding-Prozess. Hierzu gibt es z.B. eine
vollstandige Prozessbeschreibung zum Einrichten des Rechners und dem ersten Kontakt mit
der Anwendung. In der Regel folgt im Anschluss eine ein bis zwei tdgige Pair Programming
Phase. Hier werden einfachere Aufgaben gewéhlt, die mit Unterstiitzung und ausfiihrlichem
Erldutern gelost werden sollen. Wahrend dieser Phase wird die neue Person regelméfig gefragt
in welchen Bereichen der Anwendung sie sich noch nicht wohl fithlt. Die néchsten Aufgaben
werden versucht entsprechend dieses Bereiches zu wéhlen.

FEin Probleme wihrend der Entwicklung sind die bereits genannten Fastlane Tickets. Diese
kamen frither haufiger vor, weil das BD dem Kunden kurzfristig Features versprochen hatte.
Dies wird inzwischen mit einer grofleren Zeitspanne zur Umsetzung gemacht. AuBerdem ist das
Wachstum des Unternehmens fiir das aktuelle Vorgehen problematisch. Ein Grund hierfiir sind
die grofler werdenden Meetings, wie auch die Organisation der Tickets. Mit zu vielen Personen
ist das aktuelle Vorgehen nicht mehr effizient. Derzeit wird die Entwicklung hauptséchlich von
erfahrene Senior Entwicklern durchgefithrt. Laut dem Interviewpartner wiirde dies mit vielen
Junior Entwicklern nicht funktionieren.

Allgemein wiirde der Interviewpartner sich wiinschen, dass mehr Zeit zur Verfligung steht um
nicht direkt firmenrelevante Themen zu besprechen.
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Unternehmen G

Interviewort: In der HAW

Interviewlange: 77 Minuten

Entwicklungsart: Produktentwicklung fiir den Endkunden als Webanwendung
Entwicklungsvorgehen: Kanban

Teams: unbekannt

Unternehmensbeschreibung

Unternehmen G entwickelt einen eigenen Webshop. Dieser wird circa eine Millionen mal pro
Tag besucht und beinhaltet 2 Millionen Artikel. Pro Sekunde werden circa zwei Bestellungen
getitigt!. Der Interviewpartner ist ein Softwarearchitekt und seit fast 7 Jahren in dem Un-
ternehmen tétig. Er selbst hat bereits hdufiger Vortrage zu Architekturthemen gehalten. Das
Interview fand nicht im Unternehmen, sondern innerhalb der HAW Hamburg statt. Es hat 74
Minuten gedauert.

Interviewbericht

Unternehmen G hat neben dem eigentlichem Shopsystem noch viele weitere Anwendungen.
Selbst entwickeln sie nur das Shopsystem. Dieses arbeitet mit einem Backend, welches als
Blackbox-System agiert. Vereinfacht dargestellt nimmt der Shop Produkte aus dem Backend
entgegen und gibt auf der anderen Seite durchgefiithrte Bestellungen wieder an das Backend
zuriick. Dieser Sachverhalt ist in Abbildung 1 (a) dargestellt. Das Blackbox System hat
Schnittstellen um Produkte einzukaufen, diese mit Mediendaten anzureichern (z.B. Bilder,
Videos, ...) und viele weitere. Dieses System wurde im Interview nicht genauer betrachtet.

Im Jahr 2011 wurde begonnen den Shop neu zu bauen. Alternativ hétte ein fertiger Shop
eingekauft und an die eigenen Bediirfnisse angepasst werden konnen. Es wurde sich gegen diese
Losung entschieden, weil dadurch sehr wahrscheinlich ein System mit einer monolithischen Ar-
chitektur entstanden wére. Dieses System wire schlecht horizontal skalierbar gewesen. Da
bereits bekannt war, dass dies fiir die langfristigen Zielen nicht ausreichen wiirde, wurde sich
gegen den Einkauf eines fertigen Systems entschieden.

Um eine bessere Skalierbarkeit zu erreichen entstand die Idee, dass nirgendwo vorgeschrieben
sein muss, dass alles mit einer Anwendung realisiert werden muss. Von auflen muss es fiir den
Kunden nur wie eine Anwendung wirken. Aus diesem Grund ist ein System wie in Abbildung 1
(b) entwickelt worden. Die gesamte Anwendung ist in Vertikalen unterteilt (orange). Die Ver-
tikalen stellen Self-Contained-Systems (SCS) dar. Diese sind nach fachlichen Aspekten geschnit-
ten. Deshalb gibt es z.B. eine fiir Produkte, welche unter anderem Produktinformationen fiir

1aut der Webseite des Unternehmens
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Figure 1: Aufbau der Anwendung

die Detailseiten liefert und eine fiir Bestellungen, welche den Warenkorb und den Bestellprozess
realisiert. Zu Beginn existierten fiinf Vertikale. Mit der Zeit wurden es immer mehr. Inzwischen
besteht der Kern des Shops aus iiber 100 Bestandteilen. Es existiert eine besondere Vertikale zur
Konfiguration der anderen. Im Unterschied zu den anderen liefert diese keine Seiten aus. Der
fachliche Schnitt ist in den unterschiedlichen Fachbereichen des Unternehmens wiederzufinden.
Diese existierten bereits vor der Umsetzung des Systems. Frither war dies eine 1:1 Beziehung.
Inzwischen ist dies eine 1:n Beziehung. Mehrere Vertikale konnen einem Fachbereich zugeord-
net sein. Fiir eine Vertikale ist immer genau ein Entwicklerteam zustdndig. Es kommt nicht
vor, dass Teams sich eine Vertikale teilen, Teams betreuen haufig aber mehrere Vertikale. Bei
der Entwicklung sind diese vollsténdig unabhéngig. Sie besitzen keinen gemeinsamen Code
mit anderen Systemen. Aus diesem Grund konnen sie vollstdndig unabhéngig deployed wer-
den. Um die Datenhaltung kiimmert sich jedes System selbst. Die Kommunikation zwischen
den Vertikalen ist vollstédndig asynchron. Wenn z.B. Produktinformationen fiir den Warenkorb
benotigt werden wird das Produktsystem regelméflig nach aktualisierten Informationen, wie
Preiséinderungen, Verfiigbarkeitsdnderungen, usw. gefragt. Dies ist dhnlich wie eine Message-
Queue realisiert.

Oberhalb der Vertikalen befindet sich das Page-Assembly (blau). Dieses ist fiir das Caching
und das Zusammenbauen der einzelnen Bestandteile, zu einer Seite, zustandig.

Der Aufbau der einzelnen SCS wird Mikro-Architektur genannt. Alles was libergreifend definiert
wird, wird als Makro-Architektur bezeichnet. Uber die Mikro-Architekturen wird nicht global
debattiert. Dies ist vollstindig dem zusténdigen Team iiberlassen. Die Teams koénnen selb-
ststandig entscheiden, wie ihre Vertikale umgesetzt wird. Inzwischen werden viele Vertikale
als Microservices realisiert. Dadurch besteht eine Vertikale wiederum aus vielen kleinen Be-
standteilen.

In jedem Team existiert eine sogenannte Triade. Diese besteht aus einem Technical Designer
(TD), einem Business Designer (BD) und dem Production-Lead (PL). Der TD kann wie die
Architektenrolle verstanden werden. Er ist technisch Verantwortlich und sorgt somit dafiir, dass
die NF-Anforderungen eingehalten werden. Im Idealfall entwickelt dieser ebenfalls mit. Da seine
anderen Aufgaben viel Organisation bendtigen ist die Entwicklung aber kein Hauptbestandteil
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seiner Arbeit. Der BD ist fiir die Fachlichkeit verantwortlich und kann wie ein Produktmanager,
bzw. Product Owner, verstanden werden. Der PL ist fiir die Organisation verantwortlich
und kiimmert sich deshalb z.B. um den Ablauf der Meetings, sowie alles weitere was mit der
Organisation des Teams zusammenhéangt. Auflerdem iibernimmt er das Reporting nach auflen.
Zum Team gehoren ansonsten die Entwickler. Den Entwicklern gehort die Architektur der
Vertikalen. Der TD koénnte unter Umsténden allerdings ein Veto einlegen. Dies ist aber aber
nie der Fall. Der Interviewpartner gehort zu den Technical Designern. Pro Team gibt es einen
TD. Alle TDs treffen sich einmal die Woche um iiber die Makro-Architektur zu diskutieren.
Hier kann aulerdem z.B. vorgestellt werden, wie eine Gruppe ihre Vertikale realisiert hat.

Ein allgemeines Architekturteam existiert nicht. Dies wiirde auch weniger Sinn machen, da
dieses die Komplexitét mit iiber 100 Kernbestandteilen des Shops nicht beherrschen kénnte.

Innerhalb der einzelnen Teams wird viel Debattiert. Da die Teams vollstdndig eigenverant-
wortlich sind werden hierzu keine allgemeinen Vorgaben gemacht. Das Team des Interviewpart-
ners hat zu diesem Zweck zwei mal die Woche einen je einstiindigen Meetingblock. Dort konnen
z.B. neue Stories besprochen werden. Dieser Zeitraum wird vom BD genutzt um Feedback {iber
Aufwinde zu erhalten. Das Meeting kann auch fiir technische Debatten eingesetzt werden. Es
kann z.B. iiber schlechte Muster im Code allgemein merkwiirdige Codestellen gesprochen wer-
den.

Fiir alle Teams gibt es alle zwei Wochen eine Entwickler Convention. Bei dieser kénnen The-
men unterschiedlichster Art prasentiert werden. Zum Teil werden die Vortrage von externen
Personen durchgefiihrt. Jede Person kann frei entscheiden ob er diese besuchen méchte. Un-
regelméfBig finden weitere Austauschmoglichkeiten statt. Zum Zeitpunkt des Interviews fand
eine interne, zweitdgige Qualitatssicherungskonferenz statt. Events dieser Art werden haufiger
zu verschiedenen Themen veranstaltet.

Die tégliche Entwicklung wird mit Pair Programming durchgefiihrt. Dadurch entsteht eine gute
Wissensverbreitung und vermindert den Dokumentationsbedarf der Mikro-Architektur. Wenn
ein Paar besonders lange an einer Story arbeitet wird spétestens am dritten Tag {iber eine Ro-
tation geredet. Durch die Rotation soll ein Entwickler ausgetauscht werden um einen neuen
Blickwinkel und ein anderes Wissen in das Paar zu fithren. Ein weiterer Austausch findet beim
Story-Kickoff statt. Sobald eine Story am Board hangt und ein Paar bereit ist diese zu entwick-
eln wird spontan, fiir circa 15 Minuten, iiber diese Story geredet. Die Diskussion kann sowohl
iiber die Fachlichkeit, wie auch die technische Umsetzung gehen. Hier sind im Normalfall nur die
ausfithrenden Entwickler, der BD und TD beteiligt. Das ein Paar eine Story umsetzen mochte
wird bereits im Daily Meeting kommuniziert.

Bei der Entwicklung wird nur das Minimum der Fachlichkeit realisiert. Vorhersagen in die
Zukunft werden nicht gemacht. Der Code wird dabei einer kontinuierlichen Refaktorisierung
unterzogen. Falls beim Entwickeln grolere Refaktorisierungen erforderlich sind kann es vorkom-
men, dass eine technische Story erstellt wird. Die Entwicklung lauft vollstindig nach dem Test-
First Prinzip ab. Bevor eine Story entwickelt wird, wurden durch einen weiteren Qualitdtsman-
ager User Aceptance Tests (UATSs) erstellt. Diese beschreiben aus fachlicher Sicht ein Wenn-
Dann Szenario. Die UATs sind als Freitext formuliert und werden vom Entwickler nacheinander
realisiert (Test und dessen Losung). Das Test-First Prinzip ist wichtig, weil jedes System eine
eigene Deployment-Pipeline hat. Diese deployed jeden Push direkt. Dadurch ist ein Push im
Normalfall nach circa 15 Minuten live. Die Entwicklung von neuen Features wird mit vie-
len kleinen Commits direkt im Masterbranch durchgefiihrt. Dies bewirkt, dass ebenfalls un-
vollstandige Stories direkt auf der Produktivumgebung laufen. Dies wird durch das Test-First
Prinzip moglich. Es stellt sicher, dass alles wie erwartet funktioniert. Wenn ein unfertiges
Feature in der Liveumgebung deaktiviert werden soll, muss ein Feature-Toggle eingebaut wer-
den. Dies ist ein Schalter der das Feature in der Liveumgebung deaktiviert und nur in einem
Vorsystem aktiviert. Zwischendurch und wenn das Feature fertig entwickelt wurde kann dies
in eine QA-Umgebung aktiviert werden und z.B. dem PO gezeigt werden. Die Aktivierung fiir

151



Anhang H: Interviewbericht Unternehmen G

das Livesystem ist anschliefend iiber eine GUI mdoglich.

Diese Arbeitsweise sorgt dafiir, dass das Team viel Verantwortung und sehr vielseitige Aufgaben
hat. Die Teams agieren sehr autonom. Zentrale Strukturen sind in solch einem verteilten Sys-
tem nicht vorstellbar und wiirden immer ein Bottleneck darstellen, weil z.B. Freigaben durch
ein Architekturboard erfolgen miissten.

Wenn Diskussionen stattfinden, wird dies meist mithilfe von formlosen Grafiken und Skizzen
durchgefiihrt. Eingesetzt wird hier hauptsédchlich ein Whiteboard oder Papier. Die Skizzen
dienen nur der Kommunikation und werden nicht als Dokumentation aufbewahrt. Hiufig wird
auch direkt der Quellcode geschrieben und so lange {iberarbeitet bis er akzeptabel ist.

Da das gesamte System sehr komplex ist und viele technische Bestandteile beinhaltet existieren
auch technische Stories. Dies kann z.B. durch die Aufteilung einer komplexen Story bzw. Epic
entstehen. Dabei wird erst mit dem Abschluss der letzten zusammenhéngenden Story ein Wert
fiir den Kunden erzeugt. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass diese nacheinander abgearbeitet
werden und keine Stories zwischengeschoben werden. Wenn dies geschieht, wird die Entwicklung
des Features nur in die Lénge gezogen. Dadurch muss der Kunde ldnger auf eine Funktionalitat
warten.

Vor der Entwicklung findet eine Phase statt zu Sammlung von Anforderungen satt. Dazu finden
viele Meetings, mit vielen Teilnehmer statt. An diesen Meetings nimmt der TD ebenfalls teil.
Im Idealfall kénnen mogliche Probleme, die einen Umbau der aktuellen Anwendung erfordern,
so frithzeitig identifiziert werden. Hier soll nicht zu viel Zeit investiert werden. weil Die Phase
wiirde nur unnétig in die Lange gezogen werden. Die Anforderungsphase kann bereits zwischen
mehreren Monaten, bis hin zu Jahren dauern. Zu Beginn der Phase besprochene Dinge konnen
beim Start der Realisierung bereits veraltet sein. Die eigentliche Entwicklung ist meist nach
wenigen Tagen abgeschlossen. Probleme werden stattdessen beim Auftreten geldst.

Absprachen zwischen den Teams, z.B. zu Schnittstellen, sind sehr individuell. Die meisten
Teams arbeiten eng zusammen. Wenn eine Story im Detail ausgearbeitet wird und dabei
Schnittstellen zu anderen Teams festgestellt werden, wird kurzerhand deren Business Designer
dazu geholt. Dadurch kénnen diese entsprechende Zeiten einplanen. In der Regel geht es hier
nur darum wer was in welcher Reihenfolge erledigt. Da dieses Vorgehen sehr von den Teams
abhéngt, existieren manche Teams die stdrken nach einem traditionellem Projektmanagement
arbeiten und deswegen im Voraus genau wissen wollen in welchem Monat sie z.B. drei Tage
Aufwand leisten sollen.

Der Technical Designer ist der Architekt im Team. Er dient hauptséchlich als Mentor und
zum Coachen des Teams. Auflerdem besucht er die Meetings wiahrend der Anforderungsphase
und vertritt dort die Entwickler. Dadurch fithrt er viele Diskussionen mit Personen, die nicht
zwingend Softwareentwickler sind. Da er an allem beteiligt ist kennt er das Gesamtsystem
und hat eine Idee wie sich die Architektur entwickeln soll. Im Idealfall sollte er 50% der Zeit
mitentwickeln. Durch die vielen Meetings ist es schwer lingere Zeitblocke am Stiick Zeit zu
haben. Fiir das Pair Programming ist dies zwingend erforderlich. Er ist auflerdem ein Vertreter
fiir das Team und macht deshalb Absprachen zur Weiterentwicklung des System. Theoretisch
konnte er seine Aufgaben anderes definieren und vorgeben wie entwickelt werden soll. Das
Ergebnis wiirde sich dadurch aber verschlechtern.

Ein Review alter Entscheidungen wird spétestens durchgefiihrt wenn diese etwas anderes behin-
dern. Aus diesem Grund wird z.B. derzeit eine der Vertikalen neu gebaut. Diese ist langsam zu
einem Monolithen gewachsen. Bei linger dauernden Umbauten muss dies mit dem Unternehmen
abgesprochen werden. Wenn diese im Rahmen eines Sprints gemacht werden kénnen wird dies
ohne grofle Absprachen entschieden. Damit in dieser Zeit trotzdem Funktionalitdten realisiert
werden, werden die Umbauten nicht am Stiick durchgefithrt sondern auf die Zeit neben der
eigentlichen Weiterentwicklung verteilt. Das Monitoring des Gesamtsystems gehort zur Makro-
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Architektur. Zu diesem Zweck wurde ein Graphite? Cluster als SaaS eingekauft. Jede Vertikale
berichtet hierhin wichtige Metriken. Zusétzlich gibt es einen Log-Server, eine Statuspage und
einen Health-Check pro Vertikale. Sobald z.B. ein Health-Check nicht mehr erfolgreich ist
wird der Load-Balancer benachrichtigt, welcher als Folge diese Anwendung aushéngt. Inner-
halb der Teams werden im Allgemeinen keine weiteren Priiffungen integriert. Diese wiirden die
Build-Pipeline und somit die Zeit verldngern bis ein Feature live ist. Dies wird maximal bei
Bedarf durch die Werkzeuge innerhalb einer IDE gelost. Nur wenn Probleme existieren werden
entsprechende Werkzeuge eingesetzt. Nachdem diese geldst sind werden sie wieder abgeschaltet.
Die Microservices sind meistens so klein geschnitten, dass einzelne Analysen {iberfliissig sind.
Eine Visualisierung der gesamten Systemlandschaft ist sinnvoll. Fiir eine allgemeine Ubersicht
aller Systembestandteile gibt eine eigenstindige Enterprise Architecture Management (EAM)
Abteilung. Diese pflegt manuell ein riesiges Netz aller Systeme. Dieses entspricht nicht mehr
der Realitdt. Zum Teil fehlen vollstandige Vertikale. Um dieses Problem zu beheben entstand
die Idee dies automatisiert zu losen. Jeder Microservice verdffentlicht bereits jetzt einen Sta-
tusbericht im JSON Format. Dieser beinhaltet z.B. Infos dariiber wo er 1auft, fehlgeschlagene
Datenimporte und weitere Metadaten. Er kénnte zusétzlich mit Informationen angereichert
werden die angeben, welches Team zustédndig ist, welche Beziehungen zu anderen Services ex-
istieren und praktisch alles was derzeit versucht wird manuell zu pflegen. Die einzelnen Services
miissen anschlieflend téglich nach aktualisierten Informationen gefragt werden. Anschliefend
miissen die Informationen aggregiert und angezeigt werden. Dieses System ist bereits als Pro-
totyp realisiert und in einigen Vertikalen integriert worden. Durch diese Umsetzung werden
Meetings iiberfliissig in denen die Infos manuell ermittelt wurden. Es entsteht eine Dokumen-
tation die auf der Wahrheit beruht und standardisiert ist. Der Realisierungsaufwand fiir die
einzelnen Services halt sich in Grenzen, da dies fiir neue Services in den Erweiterungen fiir
sdmtliche Frameworks bereits integriert ist.

Wenn Microservices existieren von denen niemand mehr weifl was genau diese tun, kann unter-
schiedlich vorgegangen werden. Eine wichtige Informationsquelle sind die Tests und die UATs.
Alternativ konnen diese entweder Testweise abgeschaltet werden, um anschlieflend zu priifen
was dadurch nicht mehr funktioniert. Auflerdem kann gepriift werden, welche anderen Services
auf diesen zugreifen. Eventuell sind diese noch bekannt und koénnen dadurch Hinweise liefern.

FEine moglichst effiziente Einarbeitung findet durch Pair Programming mit einem erfahrenen
Entwickler stattfinden. In der Regel hat der neue Mitarbeiter bereits am zweiten Tag den er-
sten Code live.

Um den Arbeitsprozess zu verbessern werden Retrospektiven durchgefithrt. Allerdings ist die
Optimierung des Prozesses tégliche Arbeit, die auch bei Treffen z.B. bei der Kaffeemaschine
stattfindet.

Das Team hat urspriinglich mit Scrum begonnen. Scrum ist gut bei der Einfiihrung der agilen
Entwicklung. Es hilft dabei von einer projektorientierten Denkweise zu einer Produktorgani-
sation zu kommen. Bei Scrum existiert das Problem, dass viele Vorgaben existieren. Wenn es
Verbesserungsvorschldge gibt kommen schnell Einwénde, weil dies nicht im Scrumbuch steht
(z.B. falscher Zeitpunkt um dariiber zu reden). Die Entwicklung wird in Form von Kanban
durchgefiihrt. Eingesetzt wird der Zyklus der Aktivitdten wie die Retrospektiven oder Daily
Meetings. Statt einem Deployment am Ende des Zyklus werden téglich viele Deployments
durchgefiihrt. Eine Debatte {iber Story-Points findet nicht mehr statt. Story-Points werden nur
verwendet um festzustellen, dass sich die Entwickler ungefahr einig sind was zu tun ist. Aus
diesem Grund wurde erst vor kurzem das FEstimation Meeting in Understanding umbenannt.
Hier geht es nicht primér um das Schétzen der Stories, sondern um das Verstehen. Auflerdem
sind hierzu Verbesserungsvorschlige und Entscheidungen ob eine Story kleiner geschnitten wer-
den muss wichtig. Diese Entscheidung wurde getroffen, weil Qualitét nicht als Variable gesehen

2https://graphiteapp.org/, Abgerufen: 10.10.2016
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wird, sondern nur der Umfang der Aufgabe. Wenn notwendig dauert das Erreichen der Qualitét
einen Tag langer.

Ausnahmen werden in diesem Unternehmen beim Test-First Konzept selten gemacht. Dies ist
sehr wichtig, weil ansonsten ein erhohtes Risiko entsteht, dass eine Komponente ausfillt. Eine
Ausnahme wird nur gemacht, wenn die UATs und Akzeptanztests bei Beginn der Entwicklung
fehlen. Etwas h&ufiger wird eine Ausnahme beim Pair Programming gemacht. Dies kann
entweder sein, weil das Team aus einer ungeraden Anzahl von Personen besteht oder weil eine
Person zu dem Zeitpunkt keine Motivation dazu besitzt. Wenn dies allerdings zu haufig auftritt
befindet diese sich im falschen Team. Es handelt sich hierbei um keine 100% Regel. ”‘Regeln
sind gut als Richtlinien, diirfen aber keine Festungsmauern werden.”’

Als Schwachstelle in dem gesamten Vorgehen konnte das vorgelagerte Anforderungsmanagement
identifiziert werden. Hier sind viele unterschiedliche Stakeholder mit verschiedenen Sichtweisen
beteiligt. Die Verwaltung dieses Vorgehens ist sehr aufwendig. Teilweise nehmen an den Meet-
ings bis zu 40 Personen teil. In dieser Phase existiert viel Optimierungsbedarf. Eventuell konnte
dies ebenfalls mit Kanban durchgefiihrt werden.

Ein weiterer Punkt der genannt wurde ist, dass unklar ist was die langfristigen Ziele des Shops
sind. Die Frage ob dieser den aktuellen Markt vollstindig erobern, den Status Quo erhalten
oder sogar grofle Konkurrenz versuchen soll anzugreifen muss geklart werden.

Auf der technischen Seite existiert ebenfalls Verbesserungspotenzial. Derzeit gibt es keine
Service-Discovery. Die unterschiedlichen Dienste miissen bekannt sein. Automatisch kénnen
Services derzeit nicht erkannt und gefunden werden. Wenn dies vorhanden wére, kann z.B. ein
Load-Balancing auf der Clientseite realisiert werden. Hilfreich ist dies auch fiir das ERM Team
und deren automatische Analyse der Services.

Die Page Assembly sollte ebenfalls iiberarbeitet werden. Urspriinglich war diese nur zum
Caching und zum Zusammensetzten der einzelnen Fragmente zu einer Seite gedacht. Inzwis-
chen wurde hier immer mehr Logik implementiert. Diese sollte eher in einzelne performante und
skalierbare Komponente ausgelagert werden. Der Page-Assembly nimmt langsam eine mono-
lithischen Form an. Dadurch gibt es Niemanden mehr der sich mit den Feinheiten auskennt.
Diese Komponente sollte wieder zu einer Standardkomponente werden.
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Unternehmen H

Interviewort: Im Unternehmen
Interviewlange: 51 Minuten
Entwicklungsart: Projektentwicklung
Entwicklungsvorgehen: Scrum

Teams: 11 Personen in einem Team (1 Designer, 1 PL, 2 Architeken), effektiv sind dies 8
Vollzeit Mitarbeiter

Unternehmensbeschreibung

Dieses Unternehmen entwickelt einzelnen Projekte. Hierbei kann es sich sowohl um beratende
Unterstiitzung, wie auch um Entwicklung handeln.

Die Interviewpartnerin hat sich bereits ausfiihrlich mit der Thematik beschéftigt. Sie hélt hierzu
héufig Vortrage und gibt Schulungen zur Architekturentwicklung.

Das betrachtete Projekte war fiir eine grole Behorde aus Hamburg.

Interviewbericht

Das hier beschriebene Team arbeitet nach Scrum. Zum Teil flieBen Praktiken aus Extreme
Programming ein. Dies zeichnet sich dadurch aus, dass die gesamte Entwicklung durch Pair
Programming stattfindet. Die Pair Programming Partner wechseln stédndig. Spéatestens nach
der Entwicklungsdauer von drei Tagen pro Story wird eine Person ausgewechselt. Auflerdem
wird liberpriift ob die Story weiter unterteilt werden kann. Wéahrend der Entwicklungszeit gibt
es ein Standup am Morgen und eins zur Mittagszeit. Beim Sprint Planning wird das erste mal
iiber die Umsetzung einer Story geredet. Auflerdem wird vor der Entwicklung konkreter iiber
die Umsetzung geredet. Je nach Komplexitét diskutieren mehrere Teammitglieder gemeinsam
oder nur das umsetzende Paar iiber die Umsetzung. Die Funktionalitdt wird im Anschluss im
Review prisentiert. Code Reviews finden unregelmafiig auf Wunsch statt. Die Interviewpart-
nerin wiirde dies gerne regelméafig einfiihren.

Zum Team gehort neben den Entwicklern ein Projektleiter (PL) und eine Designerin. Beide
Rollen entwickeln mit. In den meisten anderen Teams ist kein Designer vorhanden. Der PL
kiimmert sich hauptséchlich um das Budget und ist die Kommunikationsschnittstelle zwischen
dem Team und dem Kunden. Auf der Kundenseite sitzt der Project Owner (PO). Eine explizite
Architektenrolle ist nicht vorhanden. Allerdings wird diese Rolle zum Teil durch erfahrene En-
twickler iibernommen. Diese werden héufig als Architekt bezeichnet. Mit diesen wird nach
einem Sprint Planning meist tiber eine Losungsstrategie geredet. Eine Ausnahme wird bei sehr
simplen Stories gemacht. Bei diesen wird die Umsetzung vorher nicht besprochen.

Wenn etwas bei der Entwicklung auffillt, fiir die die Person in dem Moment keine Zeit hat, kann
eine Todo-Notizen erstellt werden. Diese wird an eine bestimmte Stelle an die Wand geheftet
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(Todo-Board).

Zwei Personen im Team iibernehmen indirekt die Architektenrolle. Diese werden aber nicht
als Architekt bezeichnet, iibernehmen aber aufgrund deren Erfahrung einige der Aufgaben. Sie
kiimmern sich um die Abarbeitung der Todo-Tickets und besprechen diese eventuell mit der
Projektleitung in Bezug auf die Verfiigbare Zeit und das Budget. Die Todo-Notizen werden
alle zwei Wochen in einer Architekturbesprechung vorgestellt. Hier werden auflerdem technis-
che Anderungen besprochen. Fiir Prozessinderungen wird die Retrospektive eingesetzt. Bei
Problemen mit dem Prozess kann es zu spontanen, direkten Gesprichen kommen. Einer der
Architekten behélt das Gesamtsystem im Auge. Aus diesem Grund hat er z.B. bewirkt, dass
nach seinem Urlaub eine Woche lang nur Refaktorisierungen durchgefithrt wurden. Da dies
nicht immer einfach mit dem Kunden zu vereinbaren ist wird dies nur in einem Teil der En-
twicklungszeit durchgefithrt. Die Aufgabe der Architekten ist es dafiir zu Sorgen, dass die
Qualitat des Systems erhalten bleibt. Dazu muss er die nichtfunktionalen Anforderungen im
Blick behalten und verstehen wie Losungen fiir neue Anforderungen aussehen kénnen. Im Nor-
malfall entwickeln die Architekten auch im Paar. Ansonsten sind diese schnell die alleinigen
Know-How Tréger.

Entscheidungen die in Diskussionen getroffen wurden, werden vom Architekten per E-Mail an
das Team verteilt. Dies ermoglicht eine historische Betrachtung und ermoglicht es zu verstehen,
wie sich eine Architektur entwickelt hat. Ein teamiibergreifender Austausch zwischen den Ar-
chitekten existiert nicht, da der Grofiteil der anderen Teams kleiner ist und nur aus zwei bis drei
Personen bestehen. In diesen Teams iibernimmt der PL die Architektenrolle. Da dieser bereits
viele zusétzliche Aufgaben hat, hat er nicht viel Zeit fiir weitere Diskussionsrunden. Durch
regelméfBige Weiterbildungen und Konferenzbesuche soll dieser sich aber trotzdem weiterbilden
konnen.

Ein teamiibergreifender Austausch findet regelméfig in Form von Vortrdgen oder kleinen Work-
shops statt. Hier stellen Entwickler Themen vor, mit denen sie in einem Projekt viel gearbeitet
haben. Durch die Aufarbeitung als Vortrag findet nochmals eine Selbstreflexion der Vortragen-
den statt. Damit dies stattfindet werden unterschiedliche Personen die mit dem gleichem Thema
gearbeitet haben angesprochen. Diese sollen sich austauschen und das Ergebnis vorstellen.

Diskussionen im Team geschehen auf allen Ebenen. Dies kann z.B. eine Aufteilung des Systems
in Elemente, Module und deren Schnittstellen sein. Bei diesen Diskussionen wird viel iiber
Muster z.B. durch Services, Entitdten usw. geredet. Diese Diskussionsart soll in allen Projekten
im Unternehmen eingesetzt werden. Auf lange Zeit ist es das Ziel eine dhnliche Architektur
und Diskussionsebene in allen Projekten einzufiithren. Die Diskussion mithilfe von Mustern
beinhaltet eine hohe Lernhiirde, sobald diese iiberwunden wurde ist die Diskussion einfacher.

Bei Problemen wéhrend der Entwicklung kénnen die Architekten angesprochen werden. Diese
kiimmern sich anschlieend darum oder sorgen dafiir, dass eine Diskussion im Team stattfindet.
Wenn notwendig halten diese Riicksprache mit dem PL. Fiir eine spitere Bearbeitung kann es
vorkommen, dass technische Tickets erstellt werden.

Neue Mitarbeiter des Unternehmens erhalten eine ausfiihrliche Einfithrung. Als Fortbildung zur
Architekturentwicklung erhalten alle Mitarbeiter eine iSAQB' Schulung.

Ein Prozess um eine Entscheidung zu einem spéteren Zeitpunkt nochmals zu evaluieren ist nicht
vorhanden. Entscheidungen werden nur zu dem Zweck getroffen, um in eine Richtung weit-
erzuarbeiten. Diese kann jederzeit angepasst werden. Eine Uberpriifung der Architektur findet
regelméBig mithilfe von Sonargraph Architect statt. Sie bezeichnet dies als Mob-Architecting
da das gesamte Team vor einem groflen Monitor sitzt und miteinander diskutiert. Dies starkt
das Team und Architekturverstdndnis. Da es kein Performance kritisches Projekt ist wird kein
Monitoring der Hardwareressourcen durchgefiihrt. Statische Codeanalysen werden derzeit nicht

Thttp://www.isaqgb.org, Abgerufen: 11.10.2016
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eingesetzt. Die Interviewpartnerin ist der Uberzeugung, dass auf Qualitat trainierte Personen
am besten im Fehler finden sind. Ein zusétzlicher Einsatz von Tools, wie Sonarqube kann aber
zusétzlich hilfreich sein. Auflerdem muss dem Kunden beigebracht werden, dass es normal ist,
dass immer mal wieder etwas repariert werden muss.

Im Projekt wird sehr viel Wert auf eine hohe Testabdeckung als Sicherheitsnetz geachtet. Die
Businesslogik muss eine Testabdeckung von mindestens 80% aufweisen. Dies ist fiir ein lang
lebendes Projekt sehr wichtig. Nur so kann sichergestellt werden, dass bei Umbauten noch alles
ordnungsgeméfl funktioniert.

Als Dokumentation von Entscheidungen dienen die zuvor erwédhnten E-Mails. Eine weitere Ar-
chitekturdokumentation ist die Ausnahme. Ab und zu gibt es grobe statische oder Verteilungssichten
Eine allgemeine Gesamtiibersicht ist nicht vorhanden, weil die Architektur noch sehr lebendig
ist. Die Architekten kénnen den Aufbau allerdings skizzieren.

Die Einarbeitung neuer Mitarbeiter in existierende Systeme ist schwer und geschieht am besten
mithilfe von Pair Programming. Auflerdem kann die neue Person die alten Architekturenscheidungs-
Emails durchlesen. Fiir die fachlichen Features existieren in vielen Fallen Présentationen. Ur-
springlich waren diese zur Vorstellung fiir die Anwender gedacht.

Aktuell wird tiberlegt die Teamgréfie zu verkleinern und das Team in zwei kleinere Teams zu
unterteilen. Dies wird umso dringender falls es weiter wachst. Ausnahmen werden z.B. bei
internen Terminen des Scrum-Prozesses gemacht. Diese werden unter Umsténden verschoben,
wenn zu diesen Zeitpunkt Besprechungen mit den Kunden stattfinden sollen.
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