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Einleitung

Lesen Sie dieses Buch nicht. Legen Sie es weg. Jetzt.

Falls Sie dieser Empfehlung nicht gefolgt sind, haben Sie eine wichtige Voraussetzung
fiir die erfolgreiche Lektlire bereits erfiillt: Sie glauben mir nicht alles, sondern denken
selbst. Die anderen Voraussetzungen schaffe ich in diesem Kapitel. Ich bringe Thnen
zundchst die Form und das Thema des Buchs néher, erldutere grob den Aufbau und
gebe einige (ernst gemeinte) Hinweise zum Umgang mit den Inhalten und Konzepten.
Dazwischen erfahren Sie, ob dieses Buch etwas fiir Sie ist — das ,,Mission Statement*
grenzt die Inhalte zu anderen Bilichern ab und definiert die Zielgruppe.
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1.1 Kurze Motivation

Ich habe dieses Buch erarbeitet, indem ich meine eigene Vorgehensweise angewandt
habe. Dazu gehort, dass unwichtige Teile spater bearbeitet werden und, wie es mit
einer Timebox nun mal ist, eventuell hinten runterfallen.



So ist es mit der ,,kurzen Motivation“ passiert, die Sie gerade lesen. Sie war standig
niedrig priorisiert und hat es am Schluss nicht geschafft. Sorry! Ich musste mich auf
das Wesentliche konzentrieren: das, was Sie mitnehmen konnen, das, was Thre Ar-
chitekturarbeit bereichert, das, was Sie zum besseren Entwickler und Architekten
macht. Da ist kein Platz fiir Motivation. Sie kdnnen es positiv sehen: Sie waren moti-
viert genug, dieses Buch zu kaufen oder zumindest es aufzuschlagen. Das ist doch
was!

Das Einzige, was ich Thnen hier inhaltlich mitgeben kann, ist ein Zitat von Taiichi
OhnoV, das ich schon recht frih in diesen Unterabschnitt geworfen habe, weil es eine
zentrale Idee des Buchs gut verkorpert: ,,Es gibt so etwas wie Standardarbeit, aber
Standards sollten permanent angepasst werden. Wenn Sie vom Standard als das Beste
denken, was Sie leisten konnen, ist alles vorbei.“ Er fahrt fort, indem er sagt, wenn wir
etwas als den ,bestmdglichen Weg* etablieren, ,wird die Motivation fiir Kaizen [konti-
nuierliche iterative Verbesserung] verschwunden sein.“ [Pop06]2.

Versuchen Sie in diesem Sinne, die Inhalte dieses Buchs als alleinstehende, aber kom-
binierbare Verbesserungsideen Ihrer Praxis zu verstehen. Sie kommen aus einem
eher klassischen Projektkontext? Lassen Sie sich von leichtgewichtigeren Ideen inspi-
rieren und verzahnen Sie die Architekturdisziplin effektiv mit der Entwicklung. Sie
arbeiten in einem agilen Projekt? Experimenten Sie mit den vorgestellten Praktiken,
um Architekturaufgaben effektiver im Team zu erledigen oder ein besseres Gefiihl
fir die Architekturdisziplin zu bekommen. Versuchen Sie, Ihren Standardweg zur Ar-
chitekturentwicklung zu hinterfragen, Schwachen zu erkennen und Starken auszu-
bauen. Egal, ob Sie nun eher klassisch oder eher agil unterwegs sind: Werden Sie
mithilfe dieses Buchs ein bisschen besser. Standig.

1.2 Vorgehensmuster als Mittel der Wahl

Um eine stiickchenweise Verbesserung an Ihrer Architekturarbeit gut zu unterstiitzen,
habe ich mich dafiir entschieden, Patterns bzw. Muster zu beschreiben. Diese Form
der Beschreibung auf Methodik- und Vorgehensebene einzusetzen, ist uniiblich?, er-
moglicht es mir aber, gezielt auf Probleme in Softwareprojekten und bei der Pro-
duktentwicklung einzugehen. Mit der Zerlegung in zeitgemédfie, problemorientierte

-

Erfinder des Toyota Production Systems und Urvater von Lean

o

Originalzitat auf Englisch: Taiichi Ohno: ,there is something called standard work, but standards
should be changed constantly. Instead, if you think of the standard as the best you can do, it’s all over.“
Ohno goes on to say that if we establish something as the ,best possible way, the motivation for kaizen
[continuous incremental improvement] will be gone.“

w

Als ich mit diesem Buchprojekt begonnen habe, war mir kein einziges methodisch orientiertes
Pattern-Buch bekannt, zwei ernstzunehmende Vertreter dieses Genres konnte ich jedoch mittlerweile
in Erfahrung bringen: [Lef10], [EIs08].
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Architekturpraktiken ist Architekturvorgehen weniger starr und weniger fordernd.
Die Praktiken sind leichter erlernbar, einfacher auszuprobieren und generieren we-
niger Widerstand in der (Projekt-)Organisation. Statt eines aufwendigen ,Tailorings“
nehmen Sie sich einfach, was Sie brauchen.

Muster sorgen auch dafiir, dass Losungen wiederkehrender Probleme Namen bekom-
men. Selbst wenn Sie von der beschriebenen Musterlosung abweichen, miissen Sie
Ihren Ansatz nicht von Grund auf neu erkliaren, sondern konnen den Unterschied
zum bekannten Muster erlautern.

Trotz der Stiickelung sind die beschriebenen Praktiken nicht voneinander isoliert. Die
Muster verweisen aufeinander und kénnen im Verbund eingesetzt werden — sie hel-
fen so auch architektonisch risikoreichen Vorhaben (siehe Abschnitt 2.1.2). Insgesamt
entsteht eine Architekturdisziplin, die schnelle Resultate liefert und Stiick fur Stiick
einfiihrbar ist.

1.3 Gegenstand: Softwarearchitektur

Die Vorgehensmuster dieses Buchs sind nicht nur gut kombinierbar, sie pragen insge-
samt auch eine zeitgeméfie Vision von Softwarearchitektur aus. Bevor ich in Kapi-
tel 2.1 inhaltlich in diese Vision einsteige, sei ein kurzer Blick auf die Disziplin an sich
gestattet: ,Was ist Softwarearchitektur?“

Wenn Sie diese Frage zehn Softwareentwicklern stellen, werden Sie neun bis zehn
unterschiedliche Antworten erhalten. Und das liegt nicht unbedingt an Unwissenheit:
Das Software Engineering Institute der Carnegie Mellon Universitdt sammelt Defini-
tionen fiir Softwarearchitektur und haélt derzeit bei knapp unter 200 [SEI17]. Eine
recht einfache und meist konsensfiahige Definition kommt von Martin Fowler:

,»10 me the term architecture conveys a notion of the core elements of the system,
the pieces that are difficult to change. A foundation on which the rest must be
built.«

[Fow04]»

Obige Aussage ist deshalb sehr reizvoll, weil sie kein Set von zu erstellenden Artefak-
ten vorgibt und keine Entscheidungsarten definiert, die immer architekturrelevant
sind. Stattdessen wird eine klare Botschaft formuliert: Wenn es in Zukunft schwer
anderbar sein wird, ist es Softwarearchitektur. Daraus lassen sich zwei wichtige Fest-
stellungen ableiten:

4 Deutsch etwa: Fiir mich driickt Softwarearchitektur die Idee von Kernelementen des Systems aus, jene
Teile, die schwer dnderbar sind. Ein Fundament, auf dem der Rest aufbauen muss.
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1. Softwarearchitektur ist wichtig:

,Schwere“ Anderbarkeit definiert sich dariiber, dass Anderungen teuer oder auf-
wendig oder qualitatsgefahrdend sind bzw. viele Personen in der Entwicklung be-
treffen. Entsprechende Entscheidungen gefdhrden zentrale Rahmenbedingungen
(Budget, Zeitplan) oder die Produktqualitat. Eine Definition von Eoin Woods stellt
diesen Aspekt zentral heraus: ,,Software architecture is the set of design decisions
which, if made incorrectly, may cause your project to be canceled“ [Roz11]®

2. Unwichtige Fragestellungen verdienen keine Architekturaufwénde:

Es gibt auch Entscheidungen, die leicht zuriickzunehmen oder anzupassen sind.
Die meisten Fragestellungen in der Praxis fallen in diese Kategorie und sind damit
nicht architekturrelevant. Architekturaufwénde lohnen sich bei diesen Fragestel-
lungen weniger und bremsen Ihre Entwicklung unnotig. George Fairbanks betont:
»You should pay as much attention to software architecture as it contributes risk to
the overall project, since if there is little architecture risk, then optimizing it only
helps little.“ [Fai10]®

@ Softwarearchitektur vs. XY-Architektur

Es gibt viele Architekturdisziplinen und noch mehr, teilweise unternehmensspezi-
fische, Namen dafir. In Anlehnung an [Wo008], mdchte ich pragmatisch drei Ebe-
nen definieren:

= Unternehmensarchitektur (Geschaftsarchitektur, strategische Architektur,
Domanenarchitektur etc.)

= Softwarearchitektur (Applikationsarchitektur, Systemarchitektur, Losungs-
architektur etc.)

= Betriebsarchitektur (technische Architektur, Technologiearchitektur, Inte-
grationsarchitektur etc.)

Der Fokus dieses Buchs liegt auf Softwarearchitektur. Ich verwende im gesam-
ten Buch die Begriffe ,Softwarearchitektur” und ,Architektur” synonym. Die
beschriebenen Vorgehensmuster sind fir die Erarbeitung einer Software-
I6sung gedacht - sei es im Rahmen der Produktentwicklung oder als einzelnes
Projekt.

Nicht systemubergreifende Aspekte der Betriebsarchitektur lassen sich eben-
falls damit bearbeiten (und sind in der Praxis oft mit Softwarearchitekturaufga-
ben vermischt). Arbeiten Sie Gbergeordnet auf strategischer Ebene, kénnen Sie
von einzelnen Ideen profitieren, missen die Muster aber an Ihren Kontext an-
passen.

5 Deutsch etwa: Softwarearchitektur ist die Menge der Entwurfsentscheidungen, welche, wenn falsch
getroffen, Thr Projekt scheitern lassen konnen.

6 Deutsch etwa: Die Aufmerksamkeit, die Sie Softwarearchitektur entgegenbringen, sollte vom Risiko
bestimmt werden, das von Architekturfragen ausgeht. Wenn wenig Architekturrisiko fiir das Gesamt-
projekt besteht, hilft Architekturoptimierung auch wenig.
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1.4 Agilitat, Scrum und Lean

Ich werde in diesem Buch &fter von agilem Vorgehen, Scrum oder auch Lean schrei-
ben. Ich entlehne diesen Themen viele Ideen und Denkkonzepte und sehe eine der
grofiten Herausforderungen, moderne Softwarearchitektur in agilen Umfeldern ent-
stehen und leben zu lassen. Dabei muss man klar zwischen agilen Vorgehensmodel-
len, Denkweisen und agilen Coaching-Modellen unterscheiden. Letztere stehen klar
nicht im Fokus dieses Buchs und sind hdufig Gegenstand von Hypes, Buzzwords und
zum Teil berechtigter Kritik. Agile Vorgehensmodelle sind unterschiedlich toll und
bieten unterschiedlich viele Andockpunkte fiir Architekturarbeit. Es mag tberra-
schend sein, dass ich mit jenen Modellen, die weniger Ankniipfungspunkte zu Archi-
tekturthemen haben, typischerweise bessere Erfahrungen gemacht habe. Zwar hat
man methodisch groflere Herausforderungen zu bewadltigen, allerdings setzen
schlanke Vorgehensmodelle die agilen Prinzipien meist besser um und schaffen so
mehr Fluss, mehr Dynamik, mehr Engagement bei den Beteiligten.

Die Prinzipien bzw. die Denkweise aus dem Agile- und Lean-Umfeld sind es schlief3-
lich, die fiir mich iiber jeden Zweifel erhaben sind. Sie konnen sich noch so sehr iiber
Methoden beschweren, bestimmte Praktiken kritisieren oder konkrete Auslegungen
nervig finden: Die Prinzipien von Agilitit sind Kanon. Sie sind zeitlos, sie sind wichtig
und sie fithren zu besseren Entwicklungsvorhaben. Im Kern stecken die Ideen, mog-
lichst direkt zusammenzuarbeiten, schnelles und realistisches Feedback zu suchen,
breites Verantwortungsbewusstsein zu fordern und Uberraschungen als normalen
Teil der Entwicklungsarbeit hinzunehmen. Wir versuchen, reaktionsfahig zu bleiben
und im Fehlerfall nicht Schuldige, sondern einen Ausweg zu finden. Aus dem Lean
kommen Ideen zu schnellem Arbeitsfluss, inkl. der Verminderung von Ubergaben,
der Limitierung gleichzeitiger Arbeit und des gegenseitigen Aushelfens bei Blockaden
und Problemen. Zeigen Sie mir eine Organisation, die nicht von diesen Dingen profi-
tieren wiirde!

Softwarearchitektur so zu leben, dass sie diese Denkweisen ibernimmt und beschiitzt,
ist die Herausforderung, von der ich in diesem Buch schreibe. Natiirlich geht es auch
darum, Architekturarbeit in Scrum-Werkzeugen (wie dem Backlog) zu verankern oder
Refinements auch fiir Architekturaufgaben zu nutzen - aber die grofsten Hiirden war-
ten meist woanders.

Sind Sie nur oberfldchlich mit Lean und Agile vertraut, oder wiinschen Sie sich et-
was Uberblick zu agilen Themen, gibt es hervorragende Quellen, die einen guten
und knappen Einstieg gewéhrleisten. Hier eine kleine Empfehlungsliste fiir Prag-
matiker:

= Agile Prinzipien (http:/agilemanifesto.org/iso/de/principles.html): Auf der Webseite
des agilen Manifests findet sich nicht nur der beriihmte und vielzitierte Wertver-
gleich, der vor 25Jahren klassische Projekte aufriitteln sollte, sondern auch das
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(meiner Meinung nach interessantere) Verzeichnis der zwolf agilen Prinzipien. Sie
machen die grundséatzliche Denkweise von agilem Vorgehen greifbar (siehe Kasten
»,Die agilen Prinzipien®).

= Lean Primer (http://www.leanprimer.com): eine fantastische Einfiihrung in die Kon-
zepte von Lean. Auf 40 Seiten beschreiben Craig Larman und Bas Vodde, warum
Lean fur die Softwareentwicklung spannend ist, und vermitteln die zentralen
Ideen sehr anschaulich.

= Scrum Guide (https://scrumguides.org/index.html): der Klassiker fiir Scrum-Einstei-
ger. Zum Verstadndnis agiler Denkweisen vielleicht etwas weniger wertvoll als der
Lean Primer, werden hier die wichtigsten Elemente von Scrum und deren Zusam-
menspiel beschrieben. Von den Scrum-Vétern Jeff Sutherland und Ken Schwaber.

@ Die agilen Prinzipien (zitiert von [agi01])

1. Unsere hochste Prioritat ist es, den Kunden durch friihe und kontinuierliche
Auslieferung wertvoller Software zufriedenzustellen.

2. HeiBe Anforderungsanderungen selbst spat in der Entwicklung willkom-
men. Agile Prozesse nutzen Veranderungen zum Wettbewerbsvorteil des
Kunden.

3. Liefere funktionierende Software regelmaRig innerhalb weniger Wochen
oder Monate und bevorzuge dabei die kirzere Zeitspanne.

4. Fachexperten und Entwickler missen wahrend des Projekts taglich zusam-
menarbeiten.

5. Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Biete ihnen das Umfeld
und die Unterstutzung, die sie benétigen, und vertraue darauf, dass sie die
Aufgabe erledigen.

6. Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb
eines Entwicklungsteams zu Ubermitteln, ist im Gesprach von Angesicht zu
Angesicht.

7. Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmal3.

8. Agile Prozesse fordern nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwick-
ler und Benutzer sollten ein gleichmafiges Tempo auf unbegrenzte Zeit hal-

ten kénnen.

9. Standiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design férdert
Agilitat.

10. Einfachheit - die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren - ist
essenziell.

11. Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwirfe entstehen durch
selbst organisierte Teams.

12. In regelmaRigen Abstanden reflektiert das Team, wie es effektiver werden
kann, und passt sein Verhalten entsprechend an.
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1.5 Mission Statement

Dieses Buch stellt praxiserprobte Praktiken vor, die Ihnen helfen, Herausforderungen
der Softwarearchitektur zu meistern. Die Praktiken sind in Musterform beschrieben,
um sie méglichst klar darzulegen, einfach verstédndlich zu machen und vor allem: sie
happchenweise erlern- und anwendbar zu machen. So ermdgglicht dieses Buch auch
eine skalierbare Methodik. Kleine und einfache Projekte kdnnen sich die nétigen Ro-
sinen aus dem Sack von Mustern picken, grofiere komplexere Entwicklungsvorhaben
kénnen mehr Praktiken tibernehmen.

Inhaltlich setzt sich dieses Buch folgende Ziele:

= Neue Ideen und gut funktionierende Praktiken der zeitgemé&fien Softwareentwick-
lung in den Architekturwerkzeugkasten tibertragen. Durch den Einsatz der ent-
haltenen Muster entsteht eine effektivere, zeitgeméafie Architekturdisziplin.

= Architektur in Projekte und Produktentwicklungsvorhaben integrierbar machen,
die ein leichtgewichtiges Vorgehensmodell haben. Durch den Einsatz der enthalte-
nen Muster entsteht eine in das Vorgehen integrierte Architekturdisziplin, die so
schlank wie moglich und so fundiert wie noétig arbeitet.

= Architekturarbeit dynamischer gestalten. Durch den Einsatz der enthaltenen Muster
werden Projekte bis zu mehreren Teams in die Lage versetzt, dezentral und schnell
zu tragfahigen Entscheidungen zu kommen. Der Weg zu Entscheidungen bremst so
wenig wie moglich bei der produktiven Erstellung des lauffdhigen Systems.

= Agile Vorhaben unterstiitzen, Architekturarbeit in passender Tiefe zu erledigen.
Durch den Einsatz der enthaltenen Muster entsteht ein stetiger Fluss von Archi-
tekturverbesserungen. Architektur wird sichtbar und nicht zufallig bearbeitet.

Dieses Buch wird explizit nicht erklaren, wie Sie agile Ansatze doch wieder mit klassi-
scher Architekturarbeit ausstatten. Ich werde keine Argumente liefern, die Architek-
turarbeit in jedem Fall einklaghar machen. Gleichzeitig verschreibt sich dieses Buch
keinen agil puristischen Dogmen. Dieses Buch soll den pragmatischen Umgang mit
Softwarearchitektur in der heutigen Projektlandschaft beschreiben — moglichst unab-
héngig von modischen Trends.

1.5.1 Abgrenzung zu anderen Biichern

Um den Inhalt dieses Buchs abzugrenzen, mochte ich auf die Fahigkeiten eingehen,
die Mitglieder eines Entwicklungsvorhabens in jedem Fall brauchen, um erfolgreich
an Softwarearchitekturen zu arbeiten. Bild 1.1 zeigt diese Fahigkeiten in eine Pyra-
mide einsortiert, um den aufbauenden Charakter und das unterschiedlich breite An-
wendungsspektrum zu illustrieren.
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1 Einleitung

Basis zur Erarbeitung von Softwarearchitektur ist die Soft-Skills-Ebene, die ich in
Bild 1.1 mit ,Kommunikation“ bezeichnet habe. Hochleistungsteams verfiigen tiber
ein Repertoire an Innovations- und Moderationstechniken, gehen produktiv mitein-
ander um und binden Personen aufierhalb des Teams gewinnbringend ein. Das Ver-
halten folgt gemeinsamen Prinzipien und ist auf ein bekanntes Ziel ausgerichtet.

Wissen zu speziellen Technologien, Plattformen, Frameworks und
Programmiersprachen
Technologie Typische Wissensquelle: Spezifikation

Wissen zu wiederkehrenden Problemen, technologietiber-
greifende Einordnung in Stile und Muster
KOI'IZEptiOI"I Typische Wissensquelle: Patternbuch, Standard

Wissen um Methodik, Schnittstellen zu anderen
Disziplinen, Entscheidungsfindung und Aufstellung
Vorgehen Typische Wissensquelle: Viorgehensbuch (Architektur)

Verhalten im Team, Kultur, Prinzipien,
kommunikative Fahigkeiten, agile Denkweise

Kommunikation Typische Wissensquelle: Training

l Haltbarkeit und Anwendbarkeit von Fahigkeiten I

Bild 1.1 Bausteine erfolgreicher Architekturarbeit

Eine Ebene hoher liegt die Vorgehensebene. Hier sind Praktiken zu finden, die es
Teams ermoglichen, effizient zu arbeiten, die richtigen Fragestellungen zum richti-
gen Zeitpunkt zu behandeln und den Austausch mit anderen Entwicklern, Teams
oder Stakeholdern zielorientiert auszurichten. Hier ist das Wie der Architekturdis-
ziplin beheimatet.

Die Konzeptionsebene beinhaltet Know-how fiir die Strukturierung von Software-
l6sungen und tibergreifendes, konzeptionelles Wissen zu Technologien und Frame-
works. Hier sind Stile und Muster wie z.B. ,Event-basiert, ,Microservices®, ,REST*?
oder ,,Gateways“ zu Hause.

Die oberste Ebene beinhaltet technisches Wissen. Dazu gehort das Verstindnis der
eingesetzten Technologien und Frameworks, ihrer Besonderheiten und Moglichkei-
ten. Hier ist technologische Expertise zu Hause, wie z. B. Wissen zu Spring, Kuberne-
tes, Open ID Connect, Quarkus, .NET oder Python. Dieses Wissen veraltet am schnells-
ten und ist wichtige Rahmenbedingung fiir Entscheidungen auf Vorgehensebene.

In der Praxis sollten Sie keine dieser Ebenen vernachléssigen. Ist Thre Entwicklung
beispielsweise auf Kommunikationsebene schwach aufgestellt, werden viele Prakti-

7 REST steht fiir ,Representational State Transfer“ und ist ein Stil flir Webanwendungen, in dem
sogenannte Reprasentationen von Ressourcen tiber HTTP ausgetauscht werden und iiber URLs
eindeutig identifizierbar sind.
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ken von modernen Vorgehensmodellen nicht gut funktionieren. Ist das konzeptionelle
Wissen schwach, wird immer mit der einen gut bekannten Technologie gearbeitet —
unabhéngig vom eigentlichen Problem. Die Architektur und das gesamte Vorhaben
leiden unter solchen Liicken. Achten Sie immer auf alle vier Ebenen.

Dieses Buch fokussiert auf die zweite Ebene von unten — das Vorgehen. Es geht um
prozessorientierte Entwurfstipps. Wissen zu Architekturkonzepten und Technologien
sowie weiche Fahigkeiten rund um Kommunikation sind nicht zentraler Bestandteil
(auch wenn Bertithrungspunkte erldutert werden). Wollen Sie weiter in diese ausge-
klammerten Ebenen einsteigen, habe ich folgende Empfehlungen fir Sie:

= Kommunikation:

Kommunikative Fahigkeiten und forderliche Sichtweisen fiir Projekt- und Unter-
nehmensgestaltung kann man sich nicht einfach anlesen. Trotzdem sind Biicher
ein guter Startpunkt, um Ideen fiir die eigene Praxis zu sammeln. Personlich sehr
anregend finde ich die Soft-Skill-Reihe meines ehemaligen Kollegen Uwe Vigens-
chow [Vig10, Vig11]. Fur eine Erweiterung der eigenen Denkweise Richtung Lean
und Agil sind z. B. [Pop03], [Pop06] und [App10] spannend. Im Dunstkreis von Do-
main Driven Design wird ebenfalls viel zu Kollaboration und Zusammenarbeit ge-
schrieben [Kel25].

=  Konzeption:

Zur Konzeption von Architektur und technischen Mustern fir Technologien und
Plattformen gibt es eine Fille an guten Biichern. Beispiele waren die Klassiker
[Fow02], [Bus96] und [Gam94] oder Biicher mit etwas speziellerem Fokus, wie die
Bucher von Gregor Hohpe zu Messaging [Hoh03] und Plattformen [Hoh24]. Emp-
fehlungen fiir Biicher mit Konzeptionsfokus wéren [Roz11], [Sta24] und [Z6r21].

= Technologie:

Diese Ebene ist zu speziell fiir allgemeine Lesetipps. Fur jede Technologie gibt es
mehr oder weniger brauchbare Spezifikationen, Blogs oder aktive Foren, die hel-
fen, Expertise aufzubauen. Das Wichtigste auf dieser Ebene ist aber die Erfahrung
mit hochgekrempelten Armeln. Probieren Sie Technologien selbst aus — im Kon-
text Ihres Systems und nebenbei.

1.5.2 Fiir wen ich dieses Buch geschrieben habe

Bild 1.2 zeigt Shu-Ha-Ri in japanischen Schriftzeichen (kanji) — ein Konzept aus der
japanischen Kampfkunst, das drei Phasen von Lernen und Kénnen beschreibt:

= Shu:

In Shu wird ein Weg angewandt. Sie sehen nicht links und rechts, sondern befol-
gen die Ansagen eines Meisters genau (1:1-Umsetzung des Scrum Guide, Befolgung
einer Methodik).
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Ha:

Ha erweitert die Praxis um Verbesserungen und sinnvolle Alternativen. Sie lernen
aus unterschiedlichen Quellen und mixen Ihre eigene Praxis daraus.

Ri:
Im Ri lernen Sie nicht mehr von anderen, sondern ziehen Erkenntnisse aus der
eigenen Praxis. Sie haben die Disziplin durchdrungen und gemeistert.

o b 3

N\ Bild 1.2

Shu-Ha-Ri in kanji [Wikipedia]

Dieses Buch ist am ehesten fiir die Ha-Ebene gedacht. Sie kennen die agilen Ideen
zumindest grob und Thnen sind die Grundlagen von Architekturarbeit geldufig. Sie
wollen sich das Beste aus verschiedenen Quellen suchen, um Ihr Projekt oder Unter-
nehmen vorwdrtszubringen. Durch den Einsatz der vorgestellten Muster und das
Experimentieren mit den im Buch enthaltenen Ideen riicken Sie ein Stiick ndher an
das Ri. Falls Sie bereits anwendender Meister sind, lade ich Sie ein, dieses Buch
querzulesen, um vielleicht noch interessante Anregungen zu erhalten.

Rollen typischer Leserinnen:

Entwicklung:

Sie arbeiten als Softwareentwicklerin an der Umsetzung eines Software-Produkts
oder -Projekts und interessieren sich fiir Architekturarbeit. Sie gestalten die Archi-
tektur entweder mit oder haben Einfluss auf die Erarbeitung von architektoni-
schen Konzepten und wollen vor allem effektiv mit anderen Beteiligten zusam-
menarbeiten, Transparenz herstellen und gute Software abliefern.

Architektur:

Sie formen die Softwarearchitektur auf Produkt- oder Projektebene mit und wol-
len dynamischer arbeiten, vielleicht Ihren Platz in einem agilen Entwicklungsvor-
haben finden. Sie interessieren sich fiir zeitgeméafie Praktiken im Bereich der Soft-
warearchitektur.

Product Ownership (PO):

Als Product Owner sind Sie fiir die Produktvision verantwortlich und mussen ein
kraftvolles und gleichzeitig realistisches Bild der entstehenden Software zeichnen.
Sie wollen die Schnittstellen zur Softwarearchitektur verstehen, die notigen Frei-
rdume einschétzen kénnen und generell ein Produkt erschaffen, das nicht nur
uber die richtigen Features, sondern auch tiber die richtigen architekturellen Ei-
genschaften (wie Benutzbarkeit, Sicherheit oder Zuverlassigkeit) verfiigt.



1.6 Dieses Buch richtig verwenden

= Management:

Aus Managementperspektive interessieren Sie sich fiir neue Strémungen und Vorge-
hensideen. Sie wollen sich etwas Kontext verschaffen, um die Disziplin der Software-
architektur besser zu verstehen, den Wert fiir dynamisch oder agil arbeitende Teams
abzuschétzen und eventuell Impulse fiir effektivere Architekturarbeit zu setzen.®

1.6 Dieses Buch richtig verwenden

Beim Schreiben dieses Buchs hatte ich als wichtigste Metapher einen Reisefiihrer im
Kopf. Wieso? Weil das die wahrscheinlich am besten getesteten Biicher der Welt sind
und weil diese Biicher einfach richtig verwendet werden. Hunderte Reisende ver-
schaffen sich erst mal einen Uberblick und schlagen spéter Details nach. Stimmt et-
was nicht, gibt es Riickmeldungen oder Verbesserungsideen. Jeder Leser gestaltet auf
Basis der gelieferten Informationen und Einschdtzungen seine eigene Reise. Trotz-
dem bildet sich jeder vor Ort seine eigene Meinung.

Ich mochte nicht, dass Sie dieses Buch nur lesen, ich mochte, dass Sie dieses Buch
verwenden. Lassen Sie Ideen auf sich wirken, probieren Sie spannende Dinge aus
und gehen Sie kritisch damit um. Sie sind verantwortlich fiir Ihre Reise! Modifizieren
Sie die Muster dieses Buchs, um sie auf Thren Kontext anzupassen. Falls Sie Schwierig-
keiten haben, falls bestimmte Dinge sehr gut funktionieren, falls Sie Erkenntnisse
oder Erweiterungen haben: Geben Sie mir Feedback®. Lassen Sie dieses Buch leben.

1.6.1 Ein grober Uberblick

Bild 1.3 zeigt die grobe Kapitelstruktur und den logischen Aufbau des Buchs.

Kapitel 2 vermittelt die inhaltliche Vision dieses Buchs und schafft wichtige Grundla-
gen fiir die weitere Lektiire. Es dient als Einstieg und Wegweiser fiir die 28 folgenden
Vorgehensmuster.

Die Reihenfolge der Patternkapitel ist nicht zuféllig gewdhlt. Ausgehend von Anforde-
rungen und Problemstellungen (Kapitel 3), bespreche ich Vorgehensaspekte beim
Treffen von Architekturentscheidungen (Kapitel 4) und unterstiitzende Praktiken fir
dynamische Zusammenarbeit (Kapitel 5). Schlief8lich verbinde ich Architekturideen
und -anforderungen mit den tatsidchlich beobachtbaren Eigenschaften des Systems
(Kapitel 6). Sie konnen die Kapitel und die enthaltenen Muster gut von vorne nach
hinten lesen, selbstverstiandlich ist aber auch eine nichtlineare Arbeit mit dem Buch
maoglich. Die Muster verweisen aufeinander und ermdéglichen IThnen Spriinge zu inte-
ressanten Ansatzpunkten.

8 Sie lesen dieses Buch nicht, um Praktiken auf Entwicklungs- und Architekturebene vorzugeben ...
9 E-Mail: Stefan.Toth@embarc.de, Buchwebseite: www.embarc.de/swamuster
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Weiterflihrende Themen

Bild 1.3 Kapitelstruktur

In Kapitel 7 widme ich mich schliefdlich weiterfiilhrenden Themen. Mit Architektur
und Agilitat steht dieses Buch am Schnittpunkt zwischen Organisation, Methodik und
Technik. An diesem Schnittpunkt ist vor allem in gréfSeren Kontexten einiges an Inno-
vation zu beobachten. Team Topologies enthdlt viele Prinzipien, die zu jenen dieses
Buchs passen, evolutiondre Architekturen beschreiben die stetige Weiterentwicklung
grofder Systeme und agile Skalierungsframeworks nehmen Architektur meist explizit
als Disziplin wahr. In Kapitel 7 fasse ich diese Themen kurz zusammen und beschreibe
den Zusammenhang mit den Vorgehensmustern dieses Buchs.

1.7 Webseite

Auf der Webseite www.embarc.de/swamuster finden Sie einige weiterfithrende Infor-
mationen und Uberblicke zu diesem Buch. Sie kénnen mich tiber diese Webseite auch
kontaktieren. Anregungen und Anmerkungen sind genauso willkommen wie Erfah-
rungen mit den Inhalten des Buchs.
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