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Warum Sichten?
I——
= Komplexe Systeme lassen sich nicht Ubersichtlich mit
einer einzigen Beschreibung erfassen.

= Unterschiedliche Rollen im Bezug auf das System
arbeiten mit unterschiedlichen Informationen.

= NOtig sind geeignete Architekturbeschreibungen als

Kommunikations- und
Diskussionsplattform

Plan fur Entwurf und Market,\ /91
Implementierung 45
fur unterschiedliche / \ﬂ

Zielgruppen und pamiisatr
Aufgaben. 'R ﬂ

Entwickler Methodiker
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Was sind Sichten?
I——

= Ein System wird aus mehreren Blickwinkeln betrachtet, die jeweils
unterschiedliche Schwerpunkte haben.

= Je nach Blickwinkel treten
bestimmte Eigenschaften in den
Vordergrund, andere werden nur
grob oder gar nicht dargestellt.

= Eine Beschreibung flir einen
definierten Blickwinkel heif3t
Sicht.

= JEEE STD 1471-2000: A view is a
representation of a whole system
from the perspective of a related
set of concerns.

aus [AC98]
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Beispiel: Bauplane

= Bei einem Gebaude sind viele
unterschiedliche Sichten zu
bertcksichtigen:

Grundriss
Aufrisse
Traglasten
Elektroinstallationsplan
Installationsplan
Fluchtwegeplan
etc.
. . . Grundriss M 1:100
= Jede ist flr bestimmte
Aufgaben und Rollen —— T
zugeschnitten. R LY 3
i) - e
TE TR
‘—Wfﬂ Crundris w0
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Eigenschaften von Sichten
I——

= Eine Sicht stellt jeweils bestimmte Eigenschaften eines
Systems dar.

= Sichten sind typischerweise nicht vollig unabhangig
voneinander — bestimmte Informationen aus einer Sicht
kdnnen sich in anderen Sichten wiederfinden.

= Widersprechen sich zwei Sichten nicht (und beschreiben
damit ein mogliches System), so heiBen sie konsistent
miteinander.

= Fir die einzelnen Sichten konnen jeweils geeignete
Beschreibungstechniken verwendet werden.

= Eine Beschreibungstechnik kann aber auch fur
unterschiedliche Sichten verwendet werden.
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Arten von Sichten auf die Architektur eines Systems

= Wir unterscheiden in der Folge folgende Sichten:

= Spezifikationssichten
Fachliche Sicht
Technische Sicht

Thema der heutigen

Doppelstunde
Verteilungssicht
= Erstellungssichten
Entwicklungssicht
Testsicht Thema der nachsten
Doppelstunde

Bereitstellungssicht
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Fachliche Sicht - Uberblick

I——

= Zweck
Darstellung der Konzepte des Anwendungsgebiets moglichst
unabhangig von einer softwaretechnischen oder plattform-
spezifischen Losung

= Inhalte
Fachliche Komponenten inklusive Schnittstellen und Verhalten
Beziehungen zwischen fachlichen Komponenten
Systemgrenze und Anbindung existierender fachlicher
Komponenten

= Beschreibung
Uberblick méglich durch CRC-Karten, Box-and-Line-Diagramme
objektorientierte Modellierungstechniken (UML + Erweiterungen)
in Spezialfallen formale Techniken (OCL, ADLs, DSLs etc.)
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Technische Sicht - Uberblick

I——

= Zweck

Darstellung der softwaretechnischen Losung flir das System
inklusive der Umsetzung der fachlichen Sicht

= Inhalte

Technische Komponenten des Systems und deren Schnittstellen

Beziehungen zwischen den Komponenten, inklusive der
Abbildung der fachlichen Komponenten in die technische Sicht

Beziehung zu Basissoftware und Abbildung auf die Hardware

=  Beschreibung
Uberblick méglich durch Box-and-Line-Diagramme
objektorientierte Modellierungstechniken (UML + Erweiterungen)
Interface Definition Languages (IDLs)
Quellcode-Fragmente fiir Details von Mechanismen
in Spezialfallen formale Techniken (OCL, ADLs, DSLs etc.)
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Fachliche und Technische Sicht

umop-doj

Anforde

Architekturanalyse

dn-wo109

fachlich

" Technische

Wiederverwendung
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Trennung von fachlicher und technischer Sicht: Vorteile

I——

= Entwurf, Realisierung und Validierung der Fachlichkeit
werden vereinfacht
technische Details mlssen nicht betrachtet werden
wesentliche Reduzierung der Komplexitat
Einbeziehung der Anwender wird moglich

= Moglichkeit, die fachliche Sicht auf unterschiedliche
technische Architekturen abzubilden
fachliches Verhalten bleibt bei allen Realisierungen gleich

Evolution und Optimierungen der technischen Architektur
unabhangig von der Fachlichkeit mdglich

langlebige, wertvolle Geschaftslogik kann unabhangig von
speziellen Techniken leben und weiterentwickelt werden

Integration unterschiedlicher Systeme vereinfacht
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MDA — Model-Driven Architecture

I——

= Ansatz der Object Management Group (OMG) zur
Modellierung bei der Software-Entwicklung

= Unterscheidet drei aufeinander aufbauende Sichten

Computation-Independent Model (CIM) = Analysemodell
- Anforderungen und Umgebung eines Systems
- Abstrahiert von Struktur und Informationsverarbeitung

Platform-Independent Model (PIM) = Fachliche Architektur
- Spezifiziert Struktur und Informationsverarbeitung
- Enthalt nur die Anteile, die fur alle Plattformen gleich sind

Platform-Dependent Model (PSM) = Technische Architektur
- Spezifiziert konkrete Mechanismen flir spezielle Plattform

= Entwicklung erfolgt mittels Modelltransformationen
= Teile von MDA sind standardisiert: MOF, XMI, UML, QVT
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Fragestellungen in der fachlichen Sicht

I——

1. Wie wird die fachliche Funktionalitat reprasentiert?
Welche Operationen gibt es und wo hangen sie?
Wie sind die fachlichen Ablaufe?
2. Wie sind die Schnittstellen der fachlichen
Komponenten?
Welche Operationen sind nach auBen zuganglich?
3. Wie lassen sich fachliche Komponenten bilden?
Wann werden Komponenten gebildet?
Wie erfolgen Zugriff auf und Verwaltung von Komponenten?

Welche Beziehungen haben die Komponenten untereinander?
Wie lassen sich Komponenten voneinander entkoppeln?
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Vom Analysemodell zum fachlichen Entwurf
I——

= Die genannten Fragestellungen werden in einem iterativen Prozess
beantwortet:

Start mit erstem fachlichen Analyse-Modell basierend auf den
Anforderungen (meist in Form eines Klassendiagramms mit den Daten
des Systems und zusatzlicher Anwendungsfalle und Aktivitaten).
Schrittweise Verfeinerung des Modells durch

- Hinzuftigen von Operationen

- Schnittstellenbildung

- Komponentenbildung

= Das entstehende Modell ist plattformunabhangig, zielt aber
typischerweise bereits auf einen bestimmten Architekturstil ab.

= Dazu enthalt es bereits Konzepte, die seine Abbildung auf die
Technik erleichtern.

= OMG-Terminologie: CIM-to-PIM-Mapping.
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Anwendungsbeispiel: eSteuer 2008
I——

= Neues Informationssystem ,eSteuer 2008" flir die Berechnung
neuer Steuern in Finanzamtern
= Steuern
Grundsteuer
Hundesteuer
leicht erweiterbar flir beliebige neue Steuerarten
Wegfall von Steuerarten soll grundsatzlich ebenfalls méglich sein
= Funktionalitat und Anwendungsfalle von eSteuer 2008
Steuerzahler verwalten
Grundsteuerinformationen verwalten, Grundsteuer berechnen
Hundesteuerinformationen verwalten, Hundesteuer berechnen

SteuerermaBigungen flir Wachhunde auf Fremdgrundstiicken
beachten!

=  Anwender des Systems sind Finanzbeamte
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Ergebnis der Anforderungsanalyse - Funktionalitat

=  Anwendungsfalle und Ablaufspezifikationen

fﬂ[:ﬁ“i‘l}' Hundesteuer berechnen[ @Hundesteuer herechnen ]J

?

" Steuerzahler
suchen |

package Datal @Funktional'rtét ]J
— |

7~ Steuerzahler
> Hunde anzeigen

verwalten
l Altion

e wihlen

L .| -

%—f-” Hundesteuer II
o berechnen ,[
| neuen Hund Hund Hund léschen
| eingeben | | bearbeiten | |

Steuersachbearbeiter
2 = e l Fremd-
<" Grundsteuer X _ ~~ Grundstiick-
berechnen nEin Wachhund?
ia
: Hund zu

Grundstiick ‘ ‘
zuordnen |

[ Steuerh;scheid |
drucken ‘
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Ergebnis der Anforderungsanalyse - Daten
I——

= Fachliches Datenmodell in Form eines UML-Klassendiagramms

Person

einkommer X 0+ Rolle |
vermoegen

adresse

Grundsteuerzahler Hundesteuerzahler l
antedl I
0.* 1
hesitt hiaelt
1.7 1.7
Grundstueck 0.* bewacht 0% Hund
wert gewicht

Softwarearchitektur verteilter Systeme — 2. Grundlagen der Softwarearchitektur 3.20



Zuordnung der Funktionalitat
I——

= In der fachlichen Sicht wird die Funktionalitat in Form
von Operationen der modellierten Klassen dargestellt.

= Hier gibt es im Wesentlichen zwei Moglichkeiten:

Operationen konnen direkt an den Daten-Objekten (Entity-
Klassen) hangen.

Es konnen eigene Control-Klassen flr Operationen gebildet
werden.
= Beobachtung: Daten sind meist stabiler als
Funktionalitat.

Als Strategie ist deshalb sinnvoll, instabile Funktionalitat eher
auszulagern und nur stabile Basisfunktionalitat bei den Entity-
Klassen zu belassen.
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Zuordnung der Funktionalitat im Beispiel
I——

berechneHundesteuer ist eine instabile
Operation (das Berechnungsschema kann sich

andern) und wird deshalb einer neuen
Control-Klasse steuerrechner zugeordnet

S o Steuerrechner

~a berechneAnzahlBewachungen
[oereennerundesteuertioney ist eine stabile Operation und wird

Person | deshalb der bestehenden Entity-
+einkommen:Money
I
Y N | Klasse Hundesteuerzahler
+adresseAdresse | Zugeord net
|
/7 \ | -
W Pt
Grundsteuerzahler Hundesteuerzahler _- -
+anteil:float e -
+herechheAnzahlBewachungen:int A‘I
n.x 1
hesitt haelt
1.* 1.%
Grundstueck Hund
+yartMoney nr hewacht .= +gewichtint
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Navigations- und Verwaltungsoperationen

I——

= Neben den Operationen fur die Aktionen der Anwen-
dungsfalle gibt es auch Operationen, die sich aus der
Umsetzung des Klassendiagramms ergeben.

= Zugriff auf die Daten

typischerweise uber die Einflhrung von get- und set-
Operationen fur die Attribute

Beispiel: Operationen getGewicht () :int und
setGewicht (int) :void der Klasse Hund

= Verwaltung der Beziehungen zwischen Klassen

typischerweise uber die EinfUhrung von Navigations- und
Verwaltungsmethoden

Beispiel: Operationen getHunde () :Collection,
addHund (Hund) :void und removeHund (Hund) :void
der Klasse Hundesteuerzahler
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Zugriffs- und Verwaltungsoperationen

I——

= Verwaltung der Instanzen

typischerweise uber die EinfUhrung von Verwaltungsklassen

Beispiele: Verwaltungsklasse HundesteuerManager mit

Operationen zum Erzeugen, Loschen und Suchen von
Hundesteuerzahlern und Hunden

Hundesteuerzahler

Hundesteuerzahler

+herechneAnzahlBewachungen:int

1

1.*
Hund
+ewichtint

haelt

+herechneAnzahlBewachungen:int
+addHundvaid

+removeHundvoid
+yetHunde:Collection

HundesteuerManager

1
haelt

1.%

Hund

+gewichtint

+createHundesteuerzahlerHundesteuerzahler
+createHund:Hund
+iestroyHundesteuerzahleryvoid
+iestroyHund:void
+findeHundesteuarzahlerHundesteuarzahler
+findeHund:Hund

+getHalter:Hundesteuerzahler
+getGewichtint
+setGewichivoid
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Zwischenstand der fachlichen Sicht

PersonenManager
P ———— Ergebnis: erstes objektorientiertes Entwurfs-
+createRolle:Rolle Modell, zeigt reine Entwurfskonzepte, keine
+destroyPersonwoid .
 deetrosRollevoid Implementierungsklassen
+findePerson:Persaon
T o
— . Steuerrechner
Person Ry
- ] s
+einkommen:Currency \‘_ﬁ\:& +herechneHundesteuer.Currency
+YBIMOoegen Currency 1 0 Rolle
+adressefdresse g} — T
+getEinkommen:Currency :
+setEinkommenvoid \\L,,
+geNermnegen:CL—|rrencv Grundsteuerzahler Hundesteuerzahler
+getvermoegenvoid vanteilfloat
+gethdresse Adresse - — +herechneAnzahlBewachungen:int
+sethdressevaid +gethnteilnoat +addHund:void
’ +zetinteilvoid L HundesteuerManager
+removeHundvaid = —
H,_w-”f’_’ 0.* +getHunde: Collection +createHundesteuerzahlerHundes
;F,f’”ff hesitzt ] +createHund:Hund
— | - haelt +destroyHundesteuetzahlervoid
Grundsteuermanager G dst " H d +destroyHund void
runestuec un +HindeHundesteuerzahler entwuifs:
+ereateGrundstueck Grundstueck +wertMoney +ewichtint =— HindeHund-Hund
+ereateGrundsteuerzahlerGrundst I +getert Money 0.* bewacht 0. +getHalter entwurfsdiagramm3 Hu
+destrovGrundstueckvoid +cetwertvoid +getGewichtint
+destroyvGrundsteuerzahlervaid +getWachhunde:Collec +setGewichtwoid
+iindeGrundstueck:Person +addBewachungwoid
+removeBewachungvoid
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Validierung durch Beispiele

= Fir die Operationen im Klassen-
diagramm werden nun fachliche
Ablaufe durchgespielt und

beispielhafte Objektstrukturen

gebildet.

Personenianager

+createPerson:Person
+createRolle:Rolle
+destroyPersonvoid
+destroyRolle void
+iindePerson:Person

o ~
N
Person ~o
N
+einkommen:Currency ~ +berechneHundesteuer. Currency
wetmoegencunenty 1 o[ Rotle |
+adresseAdesse T
+gelEnkommen:Cunrency !
+setEinkommenvaid |
*getvermoegenCUMmency P——
+setiermoegenyoid e e
varteilfoat
+getadresseAdress ; berechneAnzahiBewachungen int
+getanteilioat
+sefAdressevoid +setanteilvoid +anHundold
sremoveHund-void < —
P +getHunde Collection “ereateHundesteuezahlerHundes
7 hesitzt T Hung
- - | < |naet +destroyHundesteuerzahlervoig
void
Grundstueck Hund o
- - + [<——
createGrundstueck Grundstueck: wert Money 0.7 bewacht 0.° gewichtint +indeHund:Hund
streateannisteusrzanieronntzt |l cgetwertmaney - L getrater Hu

+destroyGrundstueckvoid
it

+setiiertvaid

+findeGrundstueckPerson

allec

+getGewichtint
+setGewichtuoid
+addBewachungvaid
+removeBewachung void

——
Klassen zur Modellierung
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client pm hm
PersonenManager HundesteueManager

| | |
! fcreatePerson(Person) Person 1 | persond |
] : p=-| Person

|

|

|

T |

| icreateHundesteuerzahlerPerson):Hurldesteuerzahler o |

: ==

JaddRaole(Roleywoid

i

client

e sz

pm:PersonenManager

hm:HundesteuerManager

*W.H

+211

persont:Person

hStzRolle:Hundesteuerzahler

.
[o==

9
u

hStzRolle

== Hundesteuerzahler

YT

Beispiel-Instanzen zur Validierung
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Schnittstellenbildung

I——

= Zur Vorbereitung der Komponentenbildung werden (maoglichst
schmale) Schnittstellen definiert und mit geeigneten
Beschreibungstechniken beschrieben.

= Die Schnittstellen enthalten nur die Operationen, die spater von der
Komponente nach auBen angeboten werden.

= Gegebenenfalls kann es unterschiedliche Satze von Schnittstellen
geben (z.B. Schnittstellen mit extern zuganglichen Operationen,
Schnittstellen mit nur komponentenintern zuganglichen

Operationen).

Hund interface
+gewichtin Hund
+yetGewichtint +geiGewichtint
+setGewichtwoid +sehGewichtvoid
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Bildung fachlicher Komponenten

I——

= Die Bildung Ubergreifender fachlicher Komponenten
erfolgt nach folgenden Gesichtspunkten:
Lose Kopplung — starke Bindung
Wiederverwendbarkeit fur andere Systeme
Einfache Austauschbarkeit der Komponente
Konfigurierbarkeit des Systems und der Komponente

= In einem ersten Schritt wird dazu das Klassendiagramm
partitioniert.

Person und Rolle stellen Basisfunktionalitat fur viele
Anwendungen zur Verfligung - eigene Komponente.

Fur die unterschiedlichen Steuerarten werden jeweils eigene
Komponenten erstellt, um flexibel auf Anderungen reagieren zu
konnen. AuBerdem kann dann jede derartige Komponente von
den betreffenden Fachleuten realisiert und getestet werden.
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Partitionierung am Beispiel
I——

: Komponente eracs
: Personen- e —— : Komponente
E +crealeParson FParson '
: verwaltung desiroyPersomoid : Hundesteuerverwaltung
. +iinceParson: Person N NN NN NN NI N AN AN NN AN EANEAEEEAEEAEEESEEEEEEEEEEEEE
" ~
: - ~ .
: P - e : :
. . interface .
E interface ~ Steuarrecinar E
. Person Y .
. 1 o interface +petechneHundasteuar Curency .
E +geifinkommen:Currenc Rolle | :
. +aetEinkormmen:vold ammmmn | E
E +getlfermoagemCurency s preeest \L E
. +seflfermaosgen ol - - H
. +getddresse Adresse . inerface . E Interface .
E +setddresse vold E | Grundstenerzahier | E E Hundestewerzahler E
E +adidRolevold E +gatdnteilfioat E . +bherechned nzahiBewachungen:in - E
: = | +setanteitvoid . E +acadHundvoid e interface .
: : : = E E +remove HUhd Vo Hundestenerifanager .
- g - - 2 +getHunde Collction +createHundesteusrzahier Hunde: :
fereerremssserrsmssserenssseeesaniiierane? Dol ~oreatatiunct Hund :
: P hesitzt o ! haslt +destroyHundesteuerz ahlervoid .
. - = - E 1.% +clastroyHuncvoid H
E Interface 1.7 E . interface +inde Hundesteuerzahierentwuris E
. Grindsletermanager interface . E Hund <= | +fincieHund:Hund H
. +oreateGrindsiveck Grundstueclk Grundstueck E . :
E +oreateGrindstelerzahierGrundst s : rgettialierHundesteuerzahiet .
. +gastrovGrnasieck void —— — ) tgetibenifoney EE.."bE\!uachﬂ__* rgelGewichiint H
. o +setWertvold - 1 +setGewlchitvoid H
E ::j;:;f;;zﬁ;iiijﬁ? vord +getWachhunde.Coliectic E E +adaGrundstueck vold E
. +getEin¥achhund:Hund | = H +remaoveFrndstueci vaid .
E E H +getGmndstuecke Collection E
NN NS EEEEEEE N R NSRS EEEEEE NSRS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEED E «gelEINGrnGstueck Grandstieck :
Komponente Grundsteuerverwaltung E
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Abhangigkeiten zwischen Komponenten definieren
I——

= Der Entwurf der Abhangigkeitsstruktur erfolgt nach
folgenden Gesichtspunkten:

Komponenten mit Basisfunktionalitat sollten von moglichst
wenig anderen Komponenten abhangig sein. Umgekehrt: Je
instabiler eine Komponente ist, desto weniger Komponenten
sollten von ihr abhangig sein.

- Fehlerfreiheit

- Minimierung des Aufwands bei Anderungen

- Auslieferung unterschiedlicher Systemkonfigurationen
Zyklen in der Abhangigkeitsstruktur sollten moglichst vermieden
werden

- leichtere Austauschbarkeit von Komponenten

- Weglassen von Komponenten madglich

- einfachere Abstimmung der Teams wahrend der Entwicklung
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Abhangigkeitsstruktur im Anwendungsbeispiel
I——

= Im Beispiel gibt es drei Komponenten:
Personenverwaltung als Basiskomponente
Grundsteuerverwaltung als relativ stabile Komponente
Hundesteuerverwaltung als relativ instabile Komponente

= Die Ahangigkeitsstruktur wird im Beispiel wie folgt entworfen:

- -

Hundesteuerverwaltung I— — —>|Grundsteuerverwaltung I

J_I v

Personemverwaktung I
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Bidirektionale Abhangigkeiten

I——

= Bidirektional navigierbare Assoziationen resultieren normalerweise in
zyklischen Abhangigkeiten zwischen den betreffenden Komponenten.

interface
interface Hund
Grundstieck

+getHater Huncesteuerrahier

+oetidertMoney 0. pewachD. ™ | +getGewichiing

+setlertvold +aabZewic it void

+etidac ihunde Collactic +geldiF L ncstie i woidd

+etEinWachhuno Hunet +ramoveFruncstleck volc
+getFruncstuec e Coliection I
+etEInGrihdastuec G nostiec Grundsteuerverwatung

A

4x_l 0
Hundesteuerverwaltung
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Aufbrechen von bidirektionalen Abhangigkeiten

= Diese Abhangigkeiten lassen sich beispielsweise uber die Einflihrung
einer neuen finde-Operation in dem Manager der Komponente
aufbrechen.

interface interface —I

Grundstreck | 0.+ bewacht 0.* Hund Hundesteuerverwaltung
+oetEinGrundstuec i Fruncstiect i
7 A |
I | I
I | I
| HundesteuerManager les
|

L ] I

+createHund:Hund
+HindeWachhundZuGrundstueck:Hund

Grundsteuerverwaltung
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Kommunikation von Basis- zu abhangigen Komponenten
I——

= Basiskomponenten konnen abhangige Komponenten nicht Gber
deren eigene Schnittstellen rufen, da sich sonst eine zyklische
Abhangigkeit ergabe.

= M0aglich ist jedoch beispielsweise eine Kommunikation tUber das
Observer-Pattern durch Ableiten von der Schnittstelle Ro11e.

interface

interfece
Rolle

addRolle entspricht Person 0
register-Operation \

beim update

+2diRollervoid

tupda beinoid erfolgt Zugriff
auf geanderte

}1gEtvErmGEgEH:ﬂbHEF -
= Daten in
| Person

setVermoegen lOst

iaterface
update-Aufrufe aus ] Gmtemrm},é

+upd&te:va1d‘

+aetVernoegean: 1ol d
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Resultierende Komponenten

acomponents acomponents
Hundesteuerverwaltung Grundsteuerverwaltung
Manager GrundsteuerManager
O Hundesteuermanager [1] O GrundsteuerManager [1]
Grundsteuerzahler [0..%]
j Person [0..7] Grundsteuerzahler O e
Darson Person
Grundstueck [0..%] [
Grundstueck
Hund [0.*]  Hundesteuerzahler [0..%] Steuerrechner [1] Grundsteuerzahler [0..7] Grundstueck [0..%]
1
Hund Hundesteuerzahler Steuerrechner Grundsteuerzahler Grundstueck
Person
Rolle
|- -
Person Rolle E
[0..%] aComponents [0..7]
Personenverwaltung
O—[] PersonenManager [1]
PersonenManager
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Mogliche Verbindungsstruktur der Komponenten

OHJI’]EI

[

Gruncstueck

O

[

Hundesi
pu

L‘JHUFUID"'] eSteuer2006 Grundstusci [0.%] L‘“
ed?k!:ﬂ:ﬂﬂ's J
/ ’_‘k zdeleqates | O xde egames
/ k -
H mrl' :nla] ceompensnts zCompaonents ‘—I Grandstueck

uerrecr7/er:1]

]
Steuerrechne-

Hurdes'eueiarager
PersonenManager { )——

Grundsteuervlanager

edelegdles

7
s
/
s
edglegate:@

/
/

hurdestcucrveraraltung [1]

Slevemreckner

HurdeseueMarage [1]

SrurdstLeck[0.%]

Grundsteuerzanler 10.%]

grundsteusrverwaliung |1]

:l ZrurdsteuerManager 1]

2erson [0.7]

Grandsteuerzakler [0.*]

10.#1

—{1

n

Perzan [0..4] Hundeslzuereghlen d

e

esteLemanacer 1]

acelecates

N/
N,
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F

/

ersof [0..7]

(]
N

(@ )
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{
A
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\
\
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Fragestellungen in der technischen Sicht

I——

1. Wie wird die technische Funktionalitat reprasentiert?
Wie werden die nicht-funktionalen Anforderungen erfullt?
Welche Komponenten und Schnittstellen gibt es?

Welche Querschnittsmechanismen und Basistechniken gibt es?
Wie arbeiten sie zusammen?

= Vorgehen und Beschreibung wie bei Fachlicher Sicht

=» Beispiele in spater folgenden Vorlesungen

2. Wie ist der Zusammenhang zur fachlichen Sicht?
Was ist die Schnittmenge zwischen den beiden Sichten?

Wie finden sich die fachlichen Konzepte in der technischen
Sicht wieder?

Beispiele in spater folgenden Vorlesungen
=» Moglichkeiten auf den folgenden Folien
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Entkopplung der technischen Funktionalitat
I——

= Damit die fachlichen Komponenten arbeiten kdnnen, stlitzen sie
sich auf Dienste der technischen Komponenten ab.

= Problem: Bei explizit verwendeten technischen Diensten keine
Entkopplung und damit eine enge Bindung von fachlichen und
technischen Komponenten!

= Frage: Wie schafft man die Entkopplung?

Technik

_|_
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Strategie: Templates fur schematische Kopplung

=  Programmierrichtlinien oder Templates geben vor, wie die Technik
im Programm angesprochen werden kann bzw. muss.

Fachliche Fachliche und technische  Technische
Anteile Teile gemiB Template Anteile

= Probleme
Einhaltung der Richtlinien schwierig zu Gberwachen
Templates kdnnen Code sehr unulbersichtlich machen
Keine echte Trennung von fachlichem und technischem Code: Wechsel
auf neue technische Infrastruktur kann ggf. sehr aufwandig sein

= Beispiel

Methoden-Template zum Tracing von Methoden und zum Uberpriifen
von Pre- und Postconditions
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Methodentemplate (Preconditions & Trace Entry) (1)

I——

public void doSomeThing (String argl, int arg2) ({
if (CheckManager .CHECK PRECONDITION) {

CheckManager.assertPreCondition (this, new
NotNullAssertion (argl));

CheckManager.assertPreCondition (this,
arg2 > 0, "arg2 <= 0");

}
boolean exceptionThrown = false;
TraceManager.traceCallEntry(this,
new Jjava.lang.Object([] { s });
try {
. fachlicher Code ..
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Methodentemplate (Trace Exceptions) (2)
I——

Y // try

catch (RuntimeException ex) {
exceptionThrown = true;
TraceManager.traceExceptionThrown (this, ex);
throw ex;

}

catch (Error err) {
exceptionThrown = true;
TraceManager.traceExceptionThrown (this, ex);

throw err;
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Methodentemplate (Postconditions & Trace Exit) (3)

I——

finally {

1f (!'exceptionThrown) {
TraceManager.traceCallExit (this);
1f (CheckManager.CHECK POSTCONDITION) {

CheckManager.assertPostCondition (this, new
NotNullAssertion (argl));

}
} // doSomeThing
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Strategie: Technik hinter Schnittstellen kapseln

= Adapter und Wrapper dienen dazu

komplexe und/oder proprietare technische Schnittstellen und
Mechanismen vor der fachlichen Sicht zu verstecken und

stattdessen einfache, moglichst standardisierte Schnittstellen flr
Anwendungsdienste bereitzustellen.

A
A A A F->0O—
o OB’ Adapter |---*O— ‘“’O,— B
--»O0— B o -0
G (S O
-»O— e
o2 ,8_ D >O
e Wrapper

= M0agliche Probleme:
Technik scheint immer noch durch
Komponenten sind von Schnittstellen der Adapter/Wrapper abhangig
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Beispiel: Standardschnittstellen flr Persistenz

= Der Zugriff auf die Verwaltungsfunktionalitat geschieht Gber
einfache, moglichst standardisierte Schnittstellen.

ODMG API ODMG API
Interface aus der ODMG-Schnittstelle -—/’? ?
\ OODBMS- O/R-Mapping-
: Adapter Adapter
interface :
org.odrmg.Database

|
(F O/R-Tool API

O/R-Mapping
Tool

+rlose ol

+ Buhcivogc!

+ oo O Hject
+Lnbincivogc!

:
|
+makeParaistentvolid O OODBMS-API ~ JDBC-API
+oigleteParsistentvoid — ' = ——
OODBMS RDBMS
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Strategie: Verantwortung auf Container abwalzen
I——

= Fachlichkeit wird moglichst ganz ohne Bezug auf technische
Basisfunktionalitat realisiert (Plain Old Java Objects, POJOs).

Ein Container versorgt die fachlichen Komponenten mit allem, was sie
brauchen und regelt die Technik im Hintergrund.

Der Container bendtigt dazu Wissen Uber die Komponente, das er z.B.
Uber eine Konfigurationsdatei oder Uber reflexive Introspektion erhalt.

Container ! ! |

» Konfiguration

’V

= Mdgliche Probleme

Nur moglich, wenn Verwaltung der technischen Funktionalitat
konfigurationsgesteuert (ohne Programmierung) moglich ist

Konfigurationsdateien konnen sehr komplex werden
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Beispiel: Deklaratives Transaktionsmanagement
I——

= Transaktionssteuerung bei einem Anwendungsserver

Component-Managed Transactions: Die fachliche Komponente erzeugt
Transaktionen und ruft begin, commit und abort auf ihnen auf.

Container-Managed Transactions: Der Application Server
bestimmt, wann eine Transaktion geoffnet und beendet wird.

= Beispiel: Ausschnitt aus Konfigurationsdatei fir deklarative
Transaktionsverwaltung im Spring Application Framework

<bean id=,trx_hundesteuermanager"

class="org.springframework.transaction.interceptor.TransactionProxyFactoryBean">
<property name="transactionManager" ref="txManager"/> Spring-Mechanismus
<property name="target" ref=,hundesteuermanager"/> Verwaltete Komponente
<property name="transactionAttributes"><props>

<prop key="create*">PROPAGATION_REQUIRED</prop>

<prop key=,finde*™>PROPAGATION_REQUIRED,readOnly</prop>
</props></property> Transaktionsattribute fir Operationen

</bean>
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Strategie: Entkopplung durch Generierung

= Die Fachlichkeit wird moglichst
ohne Bezug auf die Technik
spezifiziert.

= Ein Generator erzeugt mit Hilfe
einer Konfiguration die
Implementierung.

= Probleme:

= Anderungen am generierten
Ergebnis missen definiert
behandelt werden

= Konfiguration kann sehr komplex
und schwer verstandlich werden

= Schlechte Generatoren erzeugen
schlechten Code

= Bau von Generatoren ist nicht
einfach; Erfahrung mit manueller
Abbildung ist hilfreich
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Beispiel: PIM-to-PSM-Mappings bei MDA
I——

o o [ST01]
H H In aus
Fachliche Sicht *F-'“ic mim*
(PIM) e

W

Mm?"ﬁ' Mapphgto | | Mappingte | |Mappingto | [Mappingto | | Mapping to
00l WehServices| | cCMEJR G .Nat Browser [
appiles Server Server Server Cllent Cllent
Platform Platfarm Platfprm Platfarm Platfgrm
f
To
Technische Sicht < Preduce fyapsevices] | comess Ci#/.Net Birgwser e
Mode! Madel Mol sle Bl
(PSM) Model Model
9
From this, [= I =
Code WEbservIcesI CCM/EJE C.Net Browser :fg:’
_ _ Generator | Artitacts Artifacts Artifacts Aol S
Entwicklungssicht <  Produces =
(PSM) *
Finally,
~ CE"“"‘;I:'E webServices| | comElB C&/ Net Browser Pager
. . ' Server 5 Server Clignt Client
Bereitstellungs-Sicht Assembly s ten

(PSM)
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Beispiel: EJB3 Annotations
I——

@Entity

@Table(name=,HUND")

@NamedQueries( { @NamedQuery(name =
"findHundByld", query = "from HUND i where i.id = ?")})

public class Hund implements |dentifiableObject {
@Ild @GeneratedValue private long id ;

}

= Fachlicher Quellcode und technische Konfiguration
stehen beisammen, sind leichter konsistent zu halten.

= Nachteil: Technische Aspekte vermischt mit Fachlichkeit;
Wechsel auf andere technische Plattform erschwert.
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Beispiel: Aspect-Oriented Programming (AOP)

I——

public aspect Tracing
private static Tracer tracer = Tracer.getTracer();

pointcut myClass () : this (Break) || this (BreakPlan) ||
this (Teacher) ;
polntcut myConstructor () : myClass () &&
initializationinew(..1);
pointcut myMethod () myClass () && execution(® *{__1);

before (): myConstructor () {
tracer.entering ("BEntering " +
thisJoinPoint .getSignature i} ;

}

after (i : myConstructori() {
tracer.exiting ("BExiting " +
thisJoinPoint.getSignature (1) ;

}
before () : myvMethod () |
tracer . .entering ("Entering " +

thisJoinPoint .getSignature (i} ;

I
after () : mvHMethod ) |
tracer.exiting ("Exiting " +
thisJoinPoint.getSignature (1) ;

}
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Verteilungssicht - Uberblick

Softwarearc!

I——

Zweck

Darstellung der Verteilung der Komponenten zur Ausfuhrungszeit
auf die Prozessoren und Rechner

Inhalte

Abbildung der Komponenten des Systems auf die Elemente der
Systemarchitektur zur Laufzeit

Darstellung des Client-/Server-Schnitts

Darstellung der ausfuhrungsnahen Qualitatseigenschaften, wie
zum Beispiel Performance

Beschreibungen

Textuelle Beschreibung und informelle Box-and-Line-Diagramme
Kompositionsstrukturdiagramme von UML
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Kern-Entwurfsaufgabe: der Client-Server-Schnitt
I——

Entfernte DS Entfernte AS

Verteilte PS

Verteilte AS Verteilte DS

Prasentation

Prasentation

Anwendung

Anwendung

Datenhaltung

Datenhaltung

Prasentation

Anwendung

Datenhaltung

Prasentation

Anwendung

Softwarearchitektur verteilter Systeme — 2. Grundlagen der Softwarearchitektur

Datenhaltung




Beschreibung der Verteilungssicht

= Die Verteilungssicht zeigt die Verteilung von fachlichen und

technischen Komponenteninstanzen auf die Elemente der
Systemarchitektur.

= Beispiel eSteuer 2008:

sl : Server

—O

hv : Hundesteuer-
verwaltung

i

—

gV : Grundsteuer-
verwaltung

X

of

dbl : Database
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Zusammenfassung
I——

= Eine Sicht stellt jeweils bestimmte, zusammengehorige
Eigenschaften eines Systems dar.

= Es gibt zwei Hauptarten von Sichten: Spezifikationssichten zur
Beschreibung des Systems und Entwurfssichten zur Beschreibung
seiner Entwicklung.

= Bei den Spezifikationssichten sollte die fachliche Sicht vor der
technischen Sicht bearbeitet und ausmodelliert werden.

= Sowohl in der fachlichen als auch in der technischen Sicht ist die
Bildung von Komponenten mit klar definierten Schnittstellen und
Abhangigkeitsbeziehungen wichtig.

= Zur Entkopplung von fachlicher und technischer Sicht gibt es eine
Reihe von Standard-Techniken. Dazu gehoren insbesondere die
Kapselung der Technik hinter Schnittstellen, Container-
Architekturen sowie Generierung.
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