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mehr zum thema:
www.arc42.de

SOFTWAREARCHITEKTEN:
DIE ZEHNKAMPFER DER IT

Softwarearchitekten tragen — wenn sie ihre Aufgabe ernst nehmen — eine Menge
Verantwortung im Projekt und bendtigen dazu eine Menge an Féhigkeiten. Wir ver-
gleichen in diesem Artikel die Féhigkeiten eines Softwarearchitekten mit den viel-
seitigen F&higkeiten, die ein erfolgreicher Zehnkdmpfer im Sport mitbringen muss.
Einige davon werden nach unseren Erfahrungen in Organisationen und Projekten
immer noch unterschétzt. Mit konkreten Praxistipps helfen wir angehenden und
erfahrenen Softwarearchitekten, ihr Berufsbild noch besser auszufillen.

Wir teilen die verbreitete Meinung, dass
Softwarearchitekten Technologien gut ken-
nen missen, um die wesentlichen techni-
schen Entscheidungen fiir ein System tref-
fen und verantworten zu konnen.
Softwarearchitekten miissen jedoch iiber
eine Vielzahl weiterer Fihigkeiten verfii-
gen, die tiber reine Technologiekenntnisse
hinausgehen. Wir vergleichen im Folgenden
Softwarearchitekten mit sportlichen Zehn-
kidmpfern, die in zehn Disziplinen Hochst-
leistungen erbringen miissen — und nicht
nur in einer einzigen.

Beim Zehnkampf miissen Sportler vier
unterschiedliche Distanzen laufen (100,
400 und 1.500 m sowie 110 m Hiirden),
drei unterschiedlichen Sprungbewerbe
absolvieren (Weitsprung, Hochsprung und
Stabhochsprung), sowie ihre Kraft und
Technik

Beweis stellen (Kugelstoflen, Diskuswerfen

in drei Wurfbewerben unter
und Speerwerfen). Dazu bendtigen sie viele
Fihigkeiten und miissen diese jeweils rich-
tig einsetzen: Sie benotigen Kraft, Technik

und Ausdauer, aber auch Schnelligkeit, Ko-

ordinations- und Konzentrationsfihigkeit
sowie ein rasches Reaktionsvermogen.

Im Folgenden betrachten wir die sechs
sportlichen Herausforderungen fiir Soft-
warearchitekten, d.h. die Tatigkeiten, die
sie verantworten. Danach stellen wir die
zehn Fihigkeiten vor, die Softwarearchi-
tekten zur Bewiltigung dieser Titigkeiten
benotigen.

Tatigkeiten von Architekten

Softwarearchitekten bilden in Projekten
meist das Bindeglied zwischen so unter-
schiedlichen Stakeholder-Gruppen wie

Projektmanagern, Requirements-Inge-
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nieuren, Entwicklern, Testern und Be-
treibern. Thre Aufgaben in eine lineare
Reihenfolge zu bringen, entspricht dem
Versuch der Quadratur des Kreises. Trotz-
dem haben wir uns in Abbildung 1 zu einer
Reihenfolge durchgerungen, auch wenn
diese sechs Tatigkeiten fast immer parallel
oder in sehr kurzen Zyklen stattfinden.

Anforderungen und

Randbedingungen klaren

Wir gehen davon aus, dass eine andere
der Softwarearchitekt die
und Dokumentation von

Person als
Ermittlung
Anforderungen an das jeweilige System ver-
antwortet, etwa ein Requirements-
Engineer, ein Produktmanager (in Scrum-
Terminologie: der Product Owner), die

Fachabteilung, Kunden oder spitere Nutzer.

Tipp: Volere-Template fiir Anforderungen

Kennen Sie schon das praktische (und kostenfreie) Volere-Template (vgl. [Vol]) zur
Systemanalyse? Wir haben damit seit vielen Jahren gute Erfahrungen gemacht und sind
der Meinung, dass Volere Softwarearchitekten wertvolle Dienste bei der Uberarbei-
tung von Anforderungen — insbesondere der Qualitidtsanforderungen — leisten kann.
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Tipp: Die Sprache der Stakeholder sprechen

nische Sprache lernen!

Die Akzeptanz der Kommunikation und Dokumentation steigt drastisch, wenn Sie dabei die Sprache der jeweiligen Stakeholder (Leser,
Zuhorer) sprechen — statt in Threm eigenen Architekten-Slang zu verharren. Lernen Sie daher fachliche Dialekte und die Management-
Sprache, um effektiver mit Auftraggebern und Managern zu kommunizieren. Erwarten Sie niemals, dass diese Personengruppen Ihre tech-

Fiir Thre Aufgabe als Softwarearchitekt
miissen Sie sich jedoch ein genaues Bild von
der Qualitit und Stabilitit der Anfor-
derungen verschaffen. Schwachstellen in
den Anforderungen miissen Sie nachbes-
sern (oder nachbessern lassen). Dies trifft
besonders auf die nicht-funktionalen An-
forderungen zu, die gewiinschten Quali-
taitsmerkmale des Systems. Nur all zu oft
sehen die Anfordernden diese als selbstver-
standlich an und versdumen es, sie explizit
zu dokumentieren. Qualitatsmerkmale sind
jedoch die wesentlichen Architekturtreiber.
Als Softwarearchitekt miissen Sie explizite,
konkrete und operationalisierte Qualitats-
merkmale unbedingt einfordern oder aktiv
nacharbeiten.

Zu dieser Aufgabe gehort es auch, das
System sauber gegen Nachbarsysteme abzu-
grenzen: Kliren Sie daher moglichst genau —
d. h. exakt, prizise und eindeutig —, was in
den eigenen Aufgabenbereich fillt und wo
die Schnittstellen zu anderen Systemen lie-
gen. Dabei ist zu hoffen, dass die System-
analytiker bereits einiges an Vorarbeit
geleistet haben. Diese Abgrenzung fillt am
Anfang eines Projekts oft schwer. Deshalb
sollten Sie diesen Punkt kontinuierlich im
Auge behalten. AufSerdem sollten Sie als
Architekt noch einen kritischen Blick auf
die Stakeholder-Liste werfen, falls bereits
eine existiert. Ansonsten miussen Sie auch
hier Hand anlegen und alle fiir die weiteren
Schritte in der Systementwicklung mafSgeb-
lichen Personen, Rollen oder Institutionen
erganzen.

Vor allem aber miissen Sie in diesem
Schritt explizite Architekturziele verhan-
deln, kommunizieren und dokumentieren,
um die wesentlichen Qualititsziele des
Systems explizit zu fixieren. Dabei diirfen
Sie die Architekturziele nicht mit den
Projektzielen verwechseln:

B Die Projekiziele definieren, wann ein
Projekt erfolgreich war. Sie werden
vom Auftraggeber und Projektleiter
verantwortet und sind meist kurzfristig,
d.h. auf die Dauer des Projekts ausge-
richtet.
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Abb. 1: Titigkeiten von Softwarearchitekten.

B Die Architekturziele stellen den Maf3-
stab fiir eine erfolgreiche Architektur
dar. Architekturziele sind meist wesent-
lich langfristiger ausgelegt als die
Projektziele, da die Architektur eine
solide Basis fiir die Weiterentwicklung
sein soll.

Ein Architekt wird nicht anhand der
Projektziele beurteilt — diese miissen ohne-
hin erreicht werden. Er erhilt seine
Lorbeeren, wenn er dariiber hinaus die
langfristigen Architekturziele moglichst gut
erfiillen kann. Dazu miissen sie aber
bekannt, abgestimmt und anerkannt sein.
Zwischen den Projektzielen und den
Architekturzielen gibt es Konfliktpotenzial,
wenn kurzfristige Projektinteressen linger-
fristigen Architekturinteressen eventuell
entgegen stehen. In erfolgreichen Projekten

werden diese potenziellen Konflikte einver-

nehmlich zwischen Projektleiter und
Architekt aufgelost. Das ist ein Grund
dafiir, warum wir selbst in kleineren
Projekten fiir eine personelle Trennung der
Rollen ,Projektleiter” und ,Software-
architekt” plddieren. Jeder kann sich dann
voll auf seine Ziele konzentrieren und im

Konfliktfall die Vor- und Nachteile von
Alternativen abwagen.

Strukturen entwerfen

Der Entwurf von Strukturen gilt — zu Recht
- landliufig als die Hauptaufgabe von
Softwarearchitekten. Gemeinsam  mit
ihrem Team missen sie die Strukturen des
Systems entwerfen, Technologieentschei-
dungen treffen und das alles noch fiir alle

Projektbeteiligten nachvollziehbar doku-
>
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mentieren. Das Ergebnis dieser Tatigkeit —
die Strukturen des Systems — ist vor allem
fiir die Entwickler die mafSgebliche Vor-
gabe, denn sie miissen das System gemafs
diesen Strukturen und den Architektenent-
scheidungen implementieren. Ahnlich, wie
Sie sich als Hauskaufer wahrscheinlich fiir
(z.B.
und

mehrere Strukturen interessieren
Elektro-,

Wasserleitungsplan), stehen Thnen fiir die

Grundriss, Heizungs-
Architektur mehrere relevante Strukturen
oder Sichten auf das System zur Verfiigung
(vgl. [Sta08]).

Technische Konzepte entwerfen
Entwurfsentscheidungen, die Sie lokal fiir
einen bestimmten Baustein treffen, sollten
Sie dort motivieren und begriinden. Man-
che Entwurfsentscheidungen gelten jedoch
tber den Kontext einzelner Bausteine hin-
weg und schlagen sich an vielen, teilweise
verteilten Stellen im Quellcode nieder.
Solche iibergreifenden Themen sollten aber
zentral und redundanzfrei dokumentiert
werden. Wir schlagen fiir solche quer-
schnittlichen Themen die Entwicklung
technischer Konzepte vor. Damit dokumen-
tieren Sie einen Losungsansatz, der vom
Entwicklungsteam in unterschiedlichen
Bausteine gleichartig umgesetzt werden
soll, um der Gesamtlosung einen bestimm-
ten Stil aufzuprigen. Die technischen Kon-
zepte verdienen in der Architektur mogli-
cherweise  detaillierte  Erlduterungen,
getrennt von den Strukturentscheidungen,
um diese iibergreifenden Festlegungen zu
motivieren.

Kommen wir nun zu den drei Tétig-
keiten, die haufig in der Architektenarbeit
tbersehen werden oder denen nach unserer
Erfahrung oft nicht geniigend Aufmerk-
samkeit gewidmet wird.

Architektur kommunizieren

»Wenn Sie glauben, dass Thre Architektur
gut ist, haben Sie diese noch niemanden
gezeigt”, sagt ein bekanntes Bonmot — dem
wir voll zustimmen. Zu Thren immer
wiederkehrenden Tiatigkeiten als Architekt
gehort es, allen Stakeholdern — nicht nur
dem Entwicklungsteam — die Architektur in
geeigneter Weise zu vermitteln. Nur so
erhalten Sie von den Stakeholdern wertvol-
les Feedback zu Entwurfs- und Technolo-
gieentscheidungen.

Tipp: Riickmeldungen aktiv einfordern

Uberwachungsaufgaben.

Fordern Sie von allen Personen im Projekt, deren Arbeit auf der Architektur aufsetzt,
aktiv Feedback bezuglich der Tragfihigkeit und Brauchbarkeit der Architektur ein.
Dieses Wissen flief3t in die stindige Weitergestaltung der Architektur ein, d.h. in Ande-
rungen von Strukturen oder Konzepten. Ebenso gehort die frithzeitige Abstimmung
mit Migrations- und Inbetriebnahme-Teams sowie Produktion und Betrieb zu Thren

Umsetzung iiberwachen

Wenn ein Entwicklungsteam die Archi-
tektur mit detailliertem Leben fiillt, Quell-
code schreibt oder durch Codegeneratoren
erzeugen lasst und Sie dadurch konkretes
Feedback zu Thren Entscheidungen erhal-
ten, ist Thre Arbeit als Architekt noch lange
nicht erledigt. Im Gegenteil: Thre Rolle und
Thre Verantwortung erfordert die kontinu-
ierliche Uberpriifung, Uberwachung und
Anpassung der vorgegebenen Strukturen,
sowie die zeitgerechte Einarbeitung berech-
tigter Anderungswiinsche. Das heifit, Sie
passen regelmifSig die Architektur (oder
Teile davon) an neue Anforderungen,
Randbedingungen oder Erkenntnisse im
Projekt an.

Zu diesen Aufgaben gehoren regelmafsi-
ge Gesprache mit allen Personen im
Projekt, deren Arbeit auf der Architektur
aufsetzt — also hauptsichlich mit dem
Entwicklungsteam, dem Qualititsmanage-
den Testern und den Admi-
nistratoren und Betreibern des Systems —

ment,

und moglicherweise noch vielen anderen.

Bitte versuchen Sie erst gar nicht, die
Uberwachung technischer Details an Ihre
Projektleitung zu delegieren — das gehort zu
den Aufgaben eines Architekten — schlief3-
lich geht es um Entwurfsentscheidungen
und technische Konzepte.

Architektur bewerten

Viele Jahre haben wir nur unser Bauch-
gefiithl genutzt, um festzustellen, ob eine
Architektur gut ist oder nicht. Inzwischen
sind systematische Verfahren bekannt (vgl.
[Cle01]), um eine Architektur gegen vorge-

gebene Ziele und Qualitdtskriterien zu
iiberpriifen. Alle diese Ansitze beruhen
darauf auf der Idee, aus den Zielen schritt-
weise operationelle Szenarien abzuleiten
und die Architektur gegen diese Szenarien
zu prifen. Dabei geht es nicht um die
Vergabe von Schulnoten fiir eine Archi-
tektur, sondern um Abwigungen, wie gut
oder schlecht Entwurfsentscheidungen die
Ziele und Qualitatskriterien erfiillen. Die
Bewertungstechniken zeigen Thnen als
Architekt potenzielle Schwachpunkte, aber
auch Stirken Threr Losung auf, die Sie dann
gezielt bei der Strukturbildung beachten
konnen.

Beachten Sie in Abbildung 1 die Riick-
kopplungspfeile. Beim Kommunizieren,
Uberwachen und Bewerten erhilt ein
Architekt viel Feedback in Form von
Kritik,
Vorschlagen und Abwigungen von Chan-
cen und Risiken. Diese flieffen hoffentlich
dauernd in Architekturentscheidungen zu

Kommentaren, Anmerkungen,

Strukturen und technischen Konzepten ein
(linker Riickkopplungspfeil in Abb. 1).
Manchmal haben die Riickmeldungen der
Stakeholder Auswirkungen auf Anfor-
derungen und Randbedingungen, sodass
der Architekt diese erneut kliaren muss
(rechter Riickkopplungspfeil), bevor er die
Auswirkungen auf Strukturen und techni-
sche Konzepte erkennen oder bewerten
kann.

Zu jeder der Tatigkeiten giabe es eine
Menge mehr zu sagen und schreiben - eini-
ges davon finden Sie in [Bas04] oder
[Sta08]. Wichtiger ist an dieser Stelle: Thr
Erfolg bei diesen Titigkeiten basiert auf
einer Kombination aus den verschiedenen

Explizieren Sie Thre ,,Annahmen”.

Tipp: Entscheidungen durch undokumentierte Annahmen vermeiden

Ein schwer wiegender Fehler bei Entscheidungen besteht in der Annahme, Dinge waren
»klar”, ohne dies explizit zu hinterfragen oder zu dokumentieren. Gehen Sie niemals
von wichtigen Sachverhalten aus, ohne diese im Entwicklungsteam klarzustellen.
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Architekturrelevant sind Entscheidungen,

B die Top-Level Strukturen betreffen.

System klaren.

Tipp: Die Bedeutung von ,,architekturrelevant” im Team definieren
Welche Dinge oder Entscheidungen fiir Thr System Architekturrelevanz besitzen, sollten
Sie gemeinsam mit Threm Team entscheiden. Hier einige mogliche Definitionen:

B die das Qualititsmerkmal ,,QM” beeinflussen (ersetzen Sie ,,QM” durch
Performance, Sicherheit, Wartbarkeit oder ein anderes wichtiges Merkmal; diesen
Satz konnen Sie in Thre spezifische Definition mehrfach aufnehmen).

die mit mehr als X Euro kosten-relevant sind.

die Auswirkungen auf die externen Schnittstellen besitzen.

die Auswirkungen auf den spiteren Systembetrieb besitzen.

die Risiken hinsichtlich der Implementierung oder Test besitzen.

Sie erkennen die grofSe Bandbreite derjenigen Entscheidungen, die architekturrelevant
sein konnten, aber nicht in jedem Falle sein miissen. Das sollten Sie a priori fiir Thr

Fahigkeiten, die wir uns in den nichsten
Abschnitten genauer ansehen.

Fahigkeiten von Architekten

Wihrend beim Sportler Kraft, Ausdauer,
Technik, Schnelligkeit, Koordination und
Reaktionsvermogen  zdhlen, missen
Architekten die folgenden zehn Eigen-
schaften in sich vereinen, um die genannten

Titigkeiten erfolgreich zu bewailtigen.

Entwerfen

Die Architektur ist die Abstraktion des
Quellcodes. Deshalb sollte ein Architekt
dazu in der Lage sein, die Struktur im
Grofsen vorzugeben, damit das System die
gewiinschten Qualititseigenschaften — z. B.
beziiglich Performance, Sicherheit, Wieder-
Verstandlichkeit
Einbindung von Fertiglosungen — erreicht.

verwendbarkeit, oder

Sie fungieren als Konstrukteur, der iiber ein-

zelne Codezeilen hinaus die Gesamtstruktur
des Quellcodes bestimmt oder diese gemein-
sam mit dem Entwicklungsteam festlegt.

Sie konnen dabei auf einige Hilfsmittel
zuriickgreifen, weil in den letzten 10 bis 15
Jahren einige erprobte Architekturmuster
publiziert wurden, die Sie abschreiben,
nachahmen oder wiederverwenden kon-
nen. In [Bus4] sind diese gut zusammenge-
fasst.

Entscheiden

Zu jeder Problemstellung gibt es immer

mehrere Losungen:

B Losungen mit unterschiedlichen Tech-
nologien

B Losungen zur Optimierung unter-
schiedlicher, teils widersprichlicher
Ziele oder Qualitatsmerkmale

B Losungen mit unterschiedlichen Kos-
ten- oder Zeit-Restriktionen

Tipp: Systematisch vereinfachen

Risiko.

Fragen Sie Thr Entwicklungsteam regelmifSig, alle zwei bis drei Wochen, nach
Moglichkeiten der Vereinfachung. Bringen Sie deren Vorschldgen hohe Wertschatzung
entgegen — denn jegliche sinnvolle Vereinfachung reduziert die Komplexitit und das
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Die Entscheidung fiir eine dieser vielen
Losungsmoglichkeiten stellt immer eine
Entscheidung gegen samtliche {iibrigen
Alternativen dar. Sie miissen diese Losung
gegen
anderen Meinungen verteidigen und ver-

dokumentieren, kommunizieren,
markten — und fiir die getroffene Ent-
scheidungen spater auch bereit sein, den
Kopf hinzuhalten.

Sollten Sie keine Entscheidung beztiglich
der Losungsstrukturen und der eingesetz-
ten Technologie treffen, miissen dies spates-
tens die Mitglieder Thres Entwicklungs-
teams nachholen, weil im Quellcode
samtliche Details festliegen miissen.

Falls Sie auf Einheitlichkeit, konzeptio-
nelle Integritit und tbergreifende Ver-
standlichkeit Wert legen — was wir unbe-
dingt empfehlen - sollten Sie als
Softwarearchitekt wichtige und architek-
turrelevante Entscheidungen treffen und

nur Details offen lassen.

Vereinfachen
Einfachheit von Entwiirfen und Systemen
bedeutet leichte Implementierbarkeit, leich-
te Verstandlichkeit, gute Testbarkeit und
gute Wartbarkeit. Allerdings entsteht
Einfachheit niemals von selbst, sondern
muss explizit konstruiert werden. Aber wer
im Projekt sorgt neben Einfachheit dafiir,
dass nicht zu viel Funktionalitit gebaut
wird, dass die gewtinschten Funktionen so
einfach wie moglich realisiert werden und
dass die Gesamtkomplexitit moglichst
gering bleibt?

Kunden, Auftraggeber und Nutzer kon-
nicht helfen. Sie haben
Anforderungen und wollen, dass diese

nen hierbei

erfiilllt werden. Und einzelne Entwickler
verfiigen - insbesondere bei grofleren
Projekten — haufig nicht tiber ausreichen-
den Uberblick, um iiber eine Vereinfachung
des gesamten Systems nachdenken zu kon-
nen. Es bleibt also hauptsichlich an den
Architekten hingen, die Frage aufzuwer-
fen, ob es dafiir auch eine einfachere
Losung gibt.

Geben wir es doch zu: Als Techniker sind
wir manchmal verspielt. Wir probieren ger-
ne das eine oder andere aus, experimentie-
ren mit neuen Technologien und perfektio-
nieren unsere Losungen. Als Architekt
sollten Sie diesem Spieltrieb widerstehen.
Sie sollten den gesamten Entwurf vereinfa-
chen und nicht die schonste und neueste
Losung anstreben.
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Implementieren

»Architect also implements”, hat Jim
Coplien einmal gefordert. Dazu stehen wir.
Als Architekt mussen Sie die Fahigkeit
haben, Thre Strukturen auch in Quellcode
umzusetzen. Ansonsten besteht die Gefahr,
dass Sie zwar schone, aber unrealisierbare
Plane entwickeln.

Bei kleinen Projekten sind Sie als Archi-
tekt mit Entscheiden und Entwerfen sicher-
lich nicht ausgelastet. Wenn Sie im Projekt
mit insgesamt finf bis zehn Personen arbei-
ten, miissen Sie als Architekt zwar einer-
seits den Uberblick iiber die komplette
Losung behalten, codieren aber bestimmt
manche Bausteine oder Systemteile selbst.
Bei grofsen Projekten — mit 50 oder mehr
Personen — haben Sie als Chefarchitekt
wahrscheinlich keine Zeit mehr, Quellcode
selbst zu schreiben. Aber Sie benotigen die
Fahigkeit, sich mit Thren Entwicklern hin-
zusetzen und kritische Teile im Quellcode
zu verstehen und zu beurteilen. Daher ist es
wichtig, diese Basisfihigkeit nicht zu ver-
lernen.

Dokumentieren

Fin Softwarearchitekt sollte angemessen,
systematisch und methodisch dokumentie-
ren konnen, denn Dokumentation beein-
flusst die langfristige Verstindlichkeit von
Systemen mafSgeblich.

Die Kunst besteht darin, weder zu viel,
noch zu wenig zu dokumentieren. Eine zen-
trale Fahigkeit, die Sie als Architekt ent-
wickeln und pflegen miissen, ist daher:
gewusst was und wie! Sie benétigen nicht
unbedingt eine vollstindige Dokumenta-
tion, sofern Sie die wichtigen und relevan-
ten Teile der Systeme dokumentieren. In
der Dokumentation sollten alle Projekt-
beteiligten das Wesentliche der Architektur
ohne viel Aufwand finden konnen. Wir
stellen Thnen dafiir als Open-Source das
bewahrte arc42-Template (vgl. [arc42]) zur
Verfiigung, um Thnen Hilfestellung bei der
Entscheidung zu geben, was Sie auf welche
Weise dokumentieren sollen und was Sie
eher weglassen konnen.

Kommunizieren

Beim Entwerfen und Entscheiden versu-
chen Sie, eine fiir alle Betroffenen angemes-
sene, lesbare und verstandliche Dokumen-
tation der Softwarearchitektur zu erstellen.
Allerdings
Stakeholder ganz verschiedene Informatio-

benotigen  unterschiedliche

nen — nicht jeder im Projekt will, soll und

konnen.

Ein letzter Tipp: Die Rollen ,,Architekt“ und ,,Projektleiter” trennen

Selbst bei kleinen Projekten empfehlen wir eindringlich die Trennung der Rolle des
Projektleiters von der des Architekten. Machen Sie den besten Organisator und
Politiker zum Projektleiter und den besten Techniker mit Hang zum Zehnkampfer zum
Chefarchitekten, damit die unterschiedlichen Ziele — einerseits Projektabschluss ter-
min- und budgetgerecht, andererseits die oft lingerfristigen Architekturziele, wie
Ausbaubarkeit und Wiederverwendbarkeit — nicht von einer einzelnen Person verant-
wortet werden miissen. Sorgen Sie fiir ein kollegiales, offenes und produktives
Verhiltnis beider Rollen, um Zielkonflikte im besten Einvernehmen ausdiskutieren zu

muss alles lesen, verstehen und kommentie-
ren. Deshalb miissen Sie als Architekt
Stakeholder-gerecht kommunizieren kon-
nen.

Voraussetzung dafiir ist es, dass Sie Thre
Stakeholder alle kennen und dass Sie wis-
sen, wem Sie was zumuten konnen. Wichtig
ist es auch, jedem die Architektur in geeig-
neter Weise nahe zu bringen. So freuen sich
die Entwickler tiber Bausteinbeschreibun-
gen mit priagnanten Zweckangaben und
prazisen Schnittstellen; hingegen interes-
siert sich der Finanzvorstand eher fiir die
Teilbereiche des
Systems und der Produktmanager wahr-

Kosten  bestimmter
scheinlich fiir High-Level-Alternativen.
Architekten von anderen Systemen moch-
ten moglichst kompakt Thre wesentlichen
Entwurfsentscheidungen und die Begriin-
dungen dafiir diskutieren.

Sie sollten zu jedem beliebigen Zeitpunkt
die vorliegenden Erkenntnisse und Ent-
scheidungen Stakeholder-gerecht zusam-
menfassen und prisentieren konnen. Dazu
Gesamtheit der
Architekturinformationen die Teile, die fiir

miussen Sie aus der

die jeweiligen Stakeholder wichtig sind, in
der geeigneten Form (z.B. Prdsentationen,
Dokumente, Ubersichtslisten) herausfiltern
konnen. Achten Sie jedoch darauf, dass die-
se Extrakte kein Eigenleben entwickeln und
aufwindig gepflegt und versioniert werden
missen. Holen Sie das Feedback der
Stakeholder ein, um es entweder in die zen-
tralen Sichten und Aspekte einbringen zu
konnen oder die Ziele, die Randbedin-
gungen oder den Kontext anzupassen.
Schitzen und bewerten

Als Architekt sollten Sie Thre Fahigkeiten,
zu schitzen und zu bewerten, stindig
weiterentwickeln, um auch mit noch vagen
Ideen zu moglichst guten Aussagen iiber
potenzielle Aufwinde zu kommen. Thr
Projektleiter und andere Manager diirfen
das von Thnen erwarten. Wenn Sie Vor-
Systems

schlige zur Gestaltung des

machen, muss Thnen klar sein, was das
kosten und wie lange es dauern wird. Mit
technischer Brillanz alleine lasst sich kein
Blumentopf gewinnen. Sie miissen die
Kosten fiir Thre Vorschlige auf den Tisch
legen konnen.

Und natiirlich missen Sie nicht nur
schitzen konnen, sondern Thre Architektur
auch gegeniiber vorgegebenen Architek-
turzielen und Qualititsanforderungen
bewerten konnen. Wie sieht der Abgleich
zwischen Aufwand und Nutzen aus? Ist
diese Alternative im Hinblick auf die
gestellten Anforderungen besser als jene?
Nicht immer ist die erste Idee auch die
beste! Lernen Sie daher explizit, mit
Schitzungen und Bewertungen umzugehen.

Balancieren

Wir sind sicher, dass Sie als Architekt diplo-
matische Fahigkeiten brauchen. Sie werden
oft in die Lage kommen, zwischen wider-
spriichlichen Interessen ausgleichen und
vermitteln zu missen. Denn Qualititsziele
stehen haufig im Widerspruch zueinander:
So steht z.B. die Forderung nach Robust-
heit des Systems der Forderung nach belie-
big leichter Flexibilitit und Anpassbarkeit
entgegen. Und Strukturiertheit und Aus-
tauschbarkeit arbeiten gegen Effizienz und
Durchsatz. Auflerdem treiben fast alle
Qualititseigenschaften die Kosten in die
Hohe.

Sie werden daher im Projekt immer wie-
der Wiinsche von Beteiligten gegeneinander
abwigen miissen. Sie konnen es bestimmt
nicht allen immer Recht machen. Daher
sind Einfithlungsvermogen, Weitblick, poli-
tisches Geschick, Verhandlungstalent und
Konfliktlosungsstrategien und natiirlich
Entscheidungskraft wichtige Fihigkeiten
eines Softwarearchitekten.

Beraten
Ganz wichtig fiir einen Architekten ist, dass
er die Stakeholder in seinem Projekt oder
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Entwerfen

Entscheiden

Vereinfachen

Implementieren

Dokumentieren

Kommunizieren

Schatzen

Balancieren

Beraten

Vermarkten

Tabelle 1: Fibigkeiten und Tatigkeiten von Softwarearchitekten.
System aktiv berit. Dazu gehoéren zum | M Natiirlich sind Sie als Architekt der | Vermarkten

Beispiel die folgenden Bereiche:

B Helfen Sie Thren Kunden, die sich viel-
leicht vorstellen konnen, was sie haben
wollen, aber nicht, was davon wie auf-
windig ist, dabei, eine Kosten/Nutzen-
Abwigung zu treffen.

B Helfen Sie Threm Projektleiter bei der
Release-Planung, indem Sie ihn beraten,
welche Teile wie voneinander abhingig
sind und welche daher zusammen
implementiert werden miissen.

B Auch bei der Gestaltung der Team-
struktur sollten Sie den Projektleiter
aktiv beraten, damit Conways Gesetz
beachtet wird.!) Versuchen Sie also,
dafiir zu sorgen, dass Thr Projektleiter
diesen Einfluss kennt und Teilteams
richtig zusammensetzen kann.

') Conway hat beobachtet, dass Projekte besser lau-
fen, wenn die technische Struktur und die organisato-
rische Teamstruktur kongruent sind. Das ist leicht zu
verstehen: Wenn Teilteams jeweils an in sich
geschlossenen Aufgaben arbeiten konnen, gibt es
weniger Kommunikationsaufwand untereinander.
Wenn die Teamstruktur so ungliicklich gewdihlt wird,
dass jeder mit allen anderen sprechen muss, um seine
Aufgabe zu bewiltigen, leidet der Projektfortschritt
erbeblich.

4/2009

Hauptansprechpartner fiir das Ent-
wicklungsteam, dem Sie mit Rat und
Tat in technischen Fragen zur Seite ste-
hen mussen. Gleichzeitig sollten Sie die-
sen Spezialisten gut zuhoren und Ideen
von ihnen aufgreifen.

B Auch fiir die Systemanalytiker haben
Sie eine Beratungsrolle, die durch die

und inkrementelle

agile, iterative

Entwicklung noch viel intensiver
geworden ist. Die Systemanalytiker
benotigen Thr aktives Feedback, wo die
Anforderungen noch prizisiert werden
miissen, um gute Entwurfsentschei-
dungen zu ermoglichen, und wo sie
Arbeit sparen und Uberspezifikation
vermieden konnen - weil Sie bereits
eine preiswerte und treffliche Teil-
l6sung parat haben.

Unterschitzen Sie daher nicht, wie viel von
Thren Fihigkeiten als Berater fiir andere
Projektmitglieder abhingt. Warten Sie
nicht darauf, gefragt zu werden, sondern
treten Sie als Architekt aktiv und wieder-
holt an Thre Kollegen heran.

Es reicht nicht aus, Gutes zu tun — man muss
es auch anderen erzihlen. Wenn Sie glauben,
dass Thre Entscheidungen gut sind, dann
sollten Sie diese aktiv kommunizieren.
Erzihlen Sie es vielen. Motivieren Sie ande-
re und tiberzeugen Sie diese, dass die Losung
das Optimum unter den Randbedingungen
ist. Kimpfen Sie auch manchmal - im
Rahmen Threr Moglichkeiten — wenn kurz-
fristige Projektziele lingerfristigen
Architekturzielen entgegen stehen. Zeigen
Sie aktiv  Vor-

Alternativen auf und suchen Sie Verbiindete,

und Nachteile von

die die Entscheidungen mittragen.

Tabelle 1 zeigt im Uberblick, wie die
Zehnkimpfer-Fihigkeiten eines Architek-
ten bei den unterschiedlichen Titigkeiten
zum Tragen kommen. Sie sehen, dass jede
einzelnen Tatigkeit eine Kombination vie-
ler Fahigkeiten erfordert.

Sicherlich beherrschen Sie einige der hier
beschriebenen Fihigkeiten sehr gut, wenn
Sie als Softwarearchitekt arbeiten. Unser
Vergleich mit dem sportlichen Zehn-
kampfer hat jedoch die Botschaft, dass Sie
alle zehn Fahigkeiten in ausgepragter Form
benotigen. Es reicht nicht aus, in einer
Disziplin sehr gut zu sein. Die Punkte im
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sportlichen Zehnkampf orientieren sich am
jeweiligen Weltrekord. Es gibt maximal
1.200 Punkte pro Disziplin, also theore-
tisch 12.000 Punkte zu gewinnen. Der der-
zeitige Weltrekordhalter Roman Sebrle
bringt es auf mehr als 75 % davon. Im
Spitzenfeld der Architekten spielen Sie nur
dann mit, wenn Sie im Schnitt eine dhnlich
hohe Leistung bringen und in keiner
Disziplin zu grofle Schwachstellen zeigen.

Schwerpunkte je nach
ProjektgroBle

Wir schitzen dass der Softwarearchitekt ca.
50 % der im Projekt anfallenden Aufgaben
verantworten muss. Davon entfillt die
Hilfte auf den Entwurf und die andere
Hilfte auf die Implementierung und den
Unit-Test. Fir die koordinierenden Arbei-
ten eines Architekten (also Strukturen ent-
werfen, Konzepte vorgeben, Stakeholder-
gerecht kommunizieren, die Entwickler
uberwachen und die Architektur aktiv ver-
markten) veranschlagen wir 3 % des Pro-
jektaufwands. Ein Team von 100 Personen
kann sich daher drei hauptamtliche Soft-

warearchitekten leisten. Ein Team von 30
Personen immerhin noch eine Person, fiir
die diese Rolle ein Ganztagsjob ist.

In kleineren Projekten, in denen 3 % des
Projektaufwandes keine Vollbeschiftigung
darstellen, wirken Sie als Softwarearchitekt
neben der Managementunterstiitzung und
den koordinierenden Aufgaben viel mehr
im Detailentwurf und in der tatsichlichen
Implementierung bzw. beim Test mit.

In groferen Projekten liegt der Schwer-
punkt auf der Uberwachung von Teil-
projekt-Architekten oder Komponenten-
verantwortlichen.

In Projekten mit drei bis fiinf Personen
verschwimmt die Rollentrennung oft voll-
standig: Ein und dieselbe Person klirt die
Anforderungen und verantwortet die
Losung — und erledigt nebenbei vielleicht
auch noch die Projektleitung.

Wir haben uns in diesem Artikel auf die
Architektenrolle konzentriert. Sollten Sie
neben der Aufgabe als Softwarearchitekt
auch noch andere Aufgaben wahrnehmen,
so benotigen Sie noch weitere Fihigkeiten,
auf die wir hier nicht eingehen. [ |
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