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mehr zum thema:
c2.com/cgi/wiki?AntiPatterns
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von kerstin dittert

SOFTWAREARCHITEKTUR:
MYTHEN UND LEGENDEN

Was zeichnet eine gute Softwarearchitektur aus? Welche Werkzeuge setze ich fiir den

Entwurf ein, welche Entwurfsmuster garantieren mir Stabilitit und Flexibilitiat? Wie

gebe ich maoglichst effektiv mit geinderten Anforderungen umé? Mit diesen und verwand-

ten Fragen beschiiftigen sich viele Biicher und Artikel. So genannte ,, Best-Practices™

unterstiitzen den Softwarearchitekten bei der Beherrschung seines komplexen Aufgaben-

gebietes. Gleichzeitig kursieren aber auch Mythen und Legenden beziiglich der optima-

len Vorgehensweise in der Welt der Softwareprojekte. Der Artikel stellt einige dieser

Mythen vor und empfieblt diese im Kontext eines konkreten Projekts kritisch zu hinter-

fragen.

Moderne Legenden
Anfang 1990 veroffentlichte der Gottinger
Volkskundler Prof. Dr. Rolf Wilhelm
Brednich ein populdres Buch mit dem
Namen ,,Die Spinne in der Yucca-Palme”
(siehe [Bre90]). Brednich stellte darin
moderne Mythen und Wandersagen vor,
allesamt Horrorgeschichten, die unter der
Hand kursierten, nach dem Motto: ,,Du
glaubst nicht, was dem Freund eines guten
Freundes passiert ist ...”. Das Buch wurde
schnell zum Bestseller und landete schlief3-
lich auch in meinem Biicherregal. Ich fing
an zu lesen und amiisierte mich, wer auf
solche Geschichten hereinfiel. Sehr bald
entdeckte ich jedoch die erste Geschichte,
die auch mir anvertraut worden war.
Naturlich war es der Freundin eines
Mitbewohners eines Freundes passiert.
Mit wohligem Schauern hatte ich die
Geschichte damals tatsichlich fiir wahr
gehalten!

Was hat das
architektur zu tun? Auch in diesem Gebiet

alles mit Software-
existieren zahlreiche Legenden, die von
Projekt zu Projekt weitergegeben werden.
Wie jede ordentliche moderne Legende
enthalten sie natiirlich auch einen Funken
Wabhrheit, allerdings nur im Rahmen eines
passenden Kontextes. Uber diesen Giiltig-
keitsbereich hinaus sind ihre Empfeh-
lungen jedoch eher schidlich als niitzlich.
Als Kommunikationsmittel dient hiufig
die ,,Stille Post™'). Hierbei werden Tat-

') Das ,.globale Dorf” Internet eignet sich natiirlich
besonders gut fiir ,stille Post”.

«Q

sachen hinzugefiigt oder auch einfach
weggelassen. Dies kann fatale Folgen
haben: Beispielsweise wird ein Losungs-
ansatz, der fiir mobile Endgerite sinnvoll
war, im GrofSrechner-Umfeld nur selten
addquat sein.

Im Folgenden stelle ich einige dieser
Legenden vor, die sich hartnickig halten
und die mir im Projektalltag immer wieder
begegnet sind. Sollten Sie mit einer dieser
»Wahrheiten” konfrontiert werden, so
empfehle ich Thnen, diese kritisch in Threm
konkreten Projektumfeld zu beleuchten.
Sobald  Sie

Losungsansatze fiir Ihr Projekt nicht pas-

feststellen, dass diese
sen, gehen Sie agil vor und werfen Sie die-
se Legenden uber Bord.

Einige dieser Mythen und Legenden
sind eng verwandt mit den so genannten
»Anti-Patterns” (sieche Kasten 1). Auf der-
artige Beztige werde ich spater noch einge-
hen.

Kerstin Dittert

(E-Mail: kerstin.dittert@oocon.de) ist
freie Beraterin mit den Schwerpunkten
Softwarearchitektur, OO-Methodik,
J2EE und Projektmanagement. Sie
unterstiitzt Unternebmen in allen
Gebieten des objektorientierten Soft-
wareentwicklungsprozesses sowie in
Technologiefragen.

Mythos 1: Frei konfigurier-
bare Schnittstellen garantie-
ren hochste Flexibilitat

Im Zeitalter von Objektorientierung,
Komponenten-Architekturen und verteil-
ten Anwendungen scheint die Forderung
nach festen Schnittstellen ein Anachro-
nismus zu sein. In der Tat weisen frei kon-
figurierbare Schnittstellen einige Vorteile
auf:

B Sie sind leicht erweiterbar.

B Sie lassen sich in vielen Fillen zur
Laufzeit dndern.

B Das erneute Kompilieren (und gegebe-
nenfalls Verteilen der Software) auf-
grund der Schnitistellendnderung ent-
fallt.

,Leichte Anderbarkeit? Genau das benoti-
gen wir doch, um agil auf sich indernde
Anforderungen reagieren zu konnen!
Deshalb diirfen wir ausschliefSlich frei

Anti-Pattern

gelangt.

begrenzten Kontext funktioniert),

Quelle: [WikiAntPat]

Ein Anti-Pattern ist ein Entwurfsmuster, das beschreibt,
wie man von einem Problem zu einer schlechten Losung

Ein gut beschriebenes ,,AntiPattern” erklart
B weshalb die schlechte Losung zunichst attraktiv
erscheint (zum Beispiel weil sie in einem sehr

B wieso die Auswirkungen so negativ sind,
B welche positiven Muster statt dessen eingesetzt werden konnen.

Kasten 1

www.objektspektrum.de
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konfigurierbare Schnittstellen entwerfen.
Anderenfalls brauchen wir spiter zu lan-
ge, um neue Anforderungen zu integrie-

ren.” Dieses Argument fillt hiufig in
Designdiskussionen.  Gegner  dieser
Sichtweise werden nicht selten der

»Steinzeit-Objektorientierung” verdach-
tigt.

Frei konfigurierbare Schnittstellen sind
jedoch komplexer als fest definierte
Schnittstellen. In der Regel tibernehmen
Laufzeit-Parameter die Rollen von Metho-
dennamen. Hierdurch ergeben sich einige
gravierende Nachteile:

B Frei Schnittstellen
sind schwieriger zu verstehen und fiih-

konfigurierbare

ren zu ldngeren Einarbeitungszeiten
bei neuen Teammitarbeitern.

B Methodendeklarationen sind nicht
mehr ,sprechend”. Zulissige Para-
meter und ihre Bedeutung miissen
sorgfiltig dokumentiert werden.

B Fehler werden nicht
Kompilieren entdeckt, sondern zur

mehr beim

Laufzeit. Ein wesentlicher Vorteil
kompilierter Sprachen bleibt unge-
nutzt.

B Fehler werden erst spat im Ent-
wicklungsprozess entdeckt — bei der
Integration einzelner Komponenten.
Durch die Vielzahl kombinatorischer
Maoglichkeiten steigt der Aufwand fiir
die Fehlerbereinigung.

B Die Schnittstellenmethoden arbeiten
haufig fast nur noch string-basiert. Die
mangelnde Typbindung geht mit
Performanzverlusten (durch Casting,
Instanziierung per Reflection-API etc.)
einher. Dartiber hinaus werden wiede-
rum Fehleridentifikationsmoglichkeiten
wihrend der Kompilierung verschenkt.

B In extremen (fast paradoxen) Fillen
konnen kryptische Schnittstellen sogar
dazu fiihren, dass iiberhaupt nichts
mehr geindert wird, da niemand die
Seiteneffekte im Griff hat.

B Teile des gesamten Softwarepaketes
miissen in der Regel immer geandert
werden. Wire dies nicht der Fall, wer
sollte sonst die neuen Schnittstellen-

In der

Regel muss mindestens eine Kompo-

Informationen verarbeiten?

nente des Gesamtsystems neu kompi-
liert werden. Dadurch wird am Ende
doch ein neues Anwendungs-Release
erzeugt, das hiufig auch neu verteilt
werden muss.

Dies alles fithrt dazu, dass fest definierte
Schnittstellen in den meisten Fillen weit-
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Abb. 1: Chaos durch iibertriebene freie Konfigurierbarkeit

aus wartungsfreundlicher und leichter
anderbar sind als frei konfigurierbare
Schnittstellen (siehe auch Abb. 1).

Eine Ausnahme bilden jedoch Systeme,
bei denen das so genannte ,,Hot-Deploy-
ment” (d. h. Austausch einer Komponente
zur Laufzeit ohne Neustart der An-
wendung) eine zwingende Anforderung
ist. In diesen Fillen sind frei konfigurier-
bare Schnittstellen fast immer unumging-
lich. Scheuen Sie sich jedoch nicht, auch
diese Anforderung kritisch zu hinterfra-
gen. Nicht selten wird sie eher von einem
technischen Hype getrieben, als dass ein
wirtschaftlicher Mehrwert damit erreicht
werden kann.

Gerade bei einer agilen Vorgehensweise
sind feste Schnittstellen meist die bessere
Wahl, da Anderungen einfacher und mit
weniger Risiken durchgefiihrt werden kon-

nen. Gemiss dem YAGNI-Prinzip (siche
Kasten 2) sollten Sie frei konfigurierbare
Schnittstellen erst dann einfithren, wenn
Sie hierdurch einen Mehrwert erzielen
konnen. Kurz und knapp gesagt: ,,Nach
allen Seiten offen ist nicht ganz dicht™?).

Wollen Sie das Thema der unerschopf-
lichen Flexibilitit noch weiter vertiefen, so
schauen Sie bei Wiki unter dem Anti-
des
»Schweizer Offiziermesser” nach (vgl.
[WikiSwArm]).

Pattern universell einsetzbaren

Mythos 2: Eigenentwicklung

macht (hersteller-)unabhédngig
Wer Software entwickelt, mochte mog-
lichst unabhingig von den Herstellern ein-
gesetzter Drittkomponenten sein. Das Ziel
ist berechtigt, da jeder Release-Wechsel

YAGNI
Abk. aus dem Englischen:
»You aren’t gonna need it.”

einmal brauchen werden.

Quelle: [WikiYAGNI]

Prinzip des Extreme Programming, welches besagt:

»Implementieren Sie Dinge erst zu dem Zeitpunkt,
wenn Sie sie fatsichlich bendtigen, aber niemals,
wenn Sie nur vorhersehen, dass Sie diese Dinge spter

Kasten 2

%) Herzlichen Dank an meine Kollegin Petra Bremer,
die jene dufSerste treffende Bemerkung machte, als
unser Projektteam sich in einem Dschungel generi-
scher Schnittstellen verirrt hatte.

www.sigs-datacom.de
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Abb. 2: Feblentwicklungen beim Einsatz von Entwurfsmustern

fremder Komponenten das Risiko erheb-
licher Integrationsaufwinde und -kosten
birgt. Um eine hohe Investitionssicherheit
zu erlangen, sollten Sie deshalb moglichst
auf Produkte und Komponenten setzen,
die offenen Standards geniigen. Dies
sichert in der Regel einen entsprechenden
Wettbewerb und die Verfiigbarkeit von
alternativen Produkten.

Eine absolute Herstellerunabhangigkeit
konnen Sie jedoch auch mit diesem Vor-
gehen nicht erzielen. Jeder Produzent von
Drittkomponenten bewegt sich im
Spannungsfeld zwischen maximaler
Kundenbindung und Offenheit durch die
Unterstiitzung  allgemein anerkannter
Standards. Beinhaltet eine Komponente
Zusatz-Features, die den Standard sinnvoll
erweitern, so kann dies einerseits den
Kundennutzen erhohen und andererseits
die Austauschbarkeit erheblich erschwe-
ren.

Die Frage des Einsatzes fremder Pro-
dukte

Softwarearchitekten und das Entwick-

und Komponenten beschiftigt
lungsteam bereits in einem frithen
Projektstadium. Haufig plidiert mindes-
tens einer der Beteiligten vehement fiir eine
Eigenentwicklung der in Frage kommen-
den Komponenten. Besonders beliebt
scheint beispielsweise die Neuentwicklung
von Persistenz-Frameworks zu sein — eine
Aufgabe, an der sich schon zahlreiche
Entwicklungsteams verschlissen haben.
Die Fraktion der ,,Neuentwickler” bringt
meist einige der folgenden Argumente ein:

A

B ,Die Produkte ABC und YXZ sind zu
teuer und entsprechen nicht hundert-
prozentig unseren Anforderungen.”

B ,Wir benétigen nur einen geringen
Teil des Leistungsumfangs der angebo-
tenen Produkte. Den Rest bezahlen
wir vollig umsonst mit.”

B ,Produkt ABC genlugt
Anforderungen zwar optimal, aber

unseren

dessen Hersteller ist zu neu am Markt,
wir haben keine Investitionssicher-
heit.”

B, Deshalb sollten wir die Komponente
selbst entwickeln. Die von uns wirk-
lich benotigten Anforderungen haben
wir relativ schnell und zu einem
Bruchteil der Produktkosten umge-
setzt.”

Dahinter steckt auf Seiten der Entwickler
hiufig der nachvollziehbare Wunsch, eine
spannende und anspruchsvolle Aufgabe
elegant zu losen. Treffen diese Entwickler
auf Architekten, die den Entwicklungs-,
Test- und spiteren Wartungsaufwand
schwerlich einschitzen konnen, so steht
der munteren Neuentwicklung nichts
mehr im Wege (siche auch Anti-Patterns
,Das Rad neu erfinden” und ,, Architekten
sind keine Entwickler”, [WikiRInWh] und
[WikiArCod]).

In den meisten Fillen ist ein derartiges
Vorgehen wesentlich teuerer als die Ver-
wendung von Drittkomponenten. Ein
erheblicher Zeit- und Kostendruck wirkt
auf das Projekt ein. Besonders der Zeit-
faktor fithrt nicht selten dazu, dass die
Eigenentwicklung schlieflich eingestellt
wird und in letzter Sekunde doch noch

Muster-Rekord

Muster-Euphorie

eine Drittkomponente integriert werden
muss, um den Projekterfolg nicht zu
gefihrden.

Auch auf lange Sicht rechnet sich eine
nicht.
Befiirworter einer Neuentwicklung stellen

Eigenentwicklung meistens
den einmaligen Entwicklungskosten gern

die folgenden Kosten fiir fremde

Komponenten gegeniiber:

Produktkosten,
Support-Kosten,

erwartete Kosten fiir die Integration
zukiinftiger Releases sowie

B erwartete Kosten fiir die Migration zu
einem anderen Produkt.

Hierbei wird oft vergessen, das auch die
eigene Software gewartet werden muss
und dort ebenfalls Anpassungen an neue
Standards erforderlich werden konnen.
Und wer kann schon realistisch vorhersa-
gen, ob ein Hersteller- oder Produkt-
wechsel mittelfristig erforderlich sein
wird? In gewisser Weise begegnen wir hier
wieder dem YAGNI-Prinzip im neuen
Gewand (vgl. Kasten 2). Der Versuch,
durch eine Eigenentwicklung alle Even-
tualititen abzusichern, wird teuer bezahlt.
Er macht Projekte so unflexibel, dass Sie
manchmal nur noch auf der Stelle treten
und die Zukunft nie erreichen.

Mythos 3: Der Einsatz von
Entwurfsmustern fiihrt stets
zu besserer Qualitat

Ursprung der Softwarearchitekturmuster
waren die Arbeiten von Christoph

Alexander, der Architekturmuster fiir den

www.objektspektrum.de



3/2004

softwarearchitektur: mythen und legenden

Bau von Gebduden entwickelt hatte:
»Jedes Muster beschreibt ein in unserer
Umwelt bestindig wiederkehrendes Pro-
blem und erldutert den Kern der Losung
fiir dieses Problem, sodass Sie diese
Losung beliebig oft anwenden koénnen,
ohne sie jemals ein zweites Mal gleich aus-
zufithren” (vgl. [Ale99]).

Mitte der neunziger Jahre wurden diese
Ideen auf die Architektur von Software-
projekten tibertragen, unter anderem von
der ,,Gang of Four” (GoF), bestehend aus
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson und John Vlissides. 1995 erschien
ihr  Buch (vgl.
[Gam95]), das den Beginn einer neuen Ara

»Design Patterns”

in der objektorientierten Software-
entwicklung einleitete.

Entwurfsmuster beschreiben die Essenz
langjahriger Programmiererfahrung. Sie
bewahren das Wissen iiber erprobte
Losungen und erleichtern aufgrund ihres
standardisierten Aufbaus die Kommuni-
kation im Softwareentwicklungsteam. Der
Bezug auf ein gingiges Entwurfsmuster
ersetzt lange und umstandliche Beschrei-
bungen.

Objektorientierte

lungs- und Entwurfswerkzeuge konnen

Softwareentwick-

sich heute ohne weitreichende Unter-
stiitzung fiir Entwurfsmuster kaum noch
am Markt behaupten. Das Generieren
einer ,,Fabrik” oder ,,Fassade” geschieht
mit den entsprechenden Werkzeugen auf
Knopfdruck. Klingt doch bestens, oder?
Natiirlich sind Entwurfsmuster ein her-
vorragendes Hilfsmittel fiir den (Software-)
Architekten, sonst hitten sie sich nicht so
schnell durchgesetzt. Der Erfolg eines
Softwareentwicklungsprojekts steht und
fillt jedoch nach wie vor mit dem Team.
Stellen Sie Thr ,,Dream-Team” aus fihigen
Architekten, begeisterten Entwicklern und
kreativen Designern zusammen und es
wird mit hoher Wahrscheinlichkeit eine
gute Anwendung erstellen. Verwendet die-
ses Team Entwurfsmuster, so wird es noch
produktiver werden und die Qualitit der
Anwendung wird sich noch weiter verbes-
sern. Thr Team wird das Werkzeug
Entwurfsmuster effektiv einsetzen.
Weniger erfahrene Entwickler,
Architekten oder Designer schieflen beim
Einsatz vom Entwurfsmustern jedoch hiu-
fig iibers Ziel hinaus (siche Abb. 2).

Typische Fehlentwicklungen sind:

B Muster-Kanone: ,,Wir hitten die zwei
(M) Eingabemasken zwar statisch mit-
einander verkniipfen konnen. Dies
erschien uns aber nicht zukunftssicher.

Wir haben deshalb das Verteiler-

Enwurfsmuster eingesetzt, auf Basis

von XML und per XSL transformiert.

Damit konnten wir sogar noch deutli-

che Verbesserungen gegentiber dem

Standard-Verteiler-Entwurfsmuster

erzielen, sodass die Zustandsiiber-

ginge zur Laufzeit jetzt frei konfigu-
rierbar sind. Leider haben wir es
jedoch nicht mehr geschafft das

Persistenz-Framework  einzubinden
und zu evaluieren” (Szenario aus der
Entwicklung eines Prototypen).

B Muster-Euphorie: ,,Zu Beginn haben
wir das Kommando-Entwurfsmuster
nur fiirr die Kommunikation zwischen
zwei Komponenten eingesetzt. Das hat
so gut funktioniert, dass wir auch
innerhalb einer Komponente jetzt
nicht mehr mit festen Methoden arbei-
ten. Wir setzen jetzt tuberall das
Kommando-Entwurfsmuster ein und
arbeiten durchgingig mit generischen
Methoden.” (Szenario aus einem evo-
lutiondren Prototyp-Entwicklung. Die
Entwicklung kam mehr oder weniger
zum Stillstand, da der Programmcode
zum Schluss nicht mehr lesbar war
und Seiteneffekte sich mehr und mehr
ausbreiteten. Die Anderung eines
Parameters konnte ungeahnte Auswir-
kungen haben.)

B Muster-Dekoration: ,, Wir haben das
bestehende Design noch verbessert. Da
das ABC-
Entwicklungsumgebung eine hervor-

neue Release unserer

ragende Entwurfsmuster-Unterstiit-
zung besitzt, konnten wir ohne grofSen
Aufwand noch zusitzliche Entwurfs-
muster hinzufiigen.” (Gerade hierin
liegt die Gefahr der Entwurfsmuster-
Unterstiitzung von modernen Ent-
wicklungswerkzeugen.)

B Muster-Rekord: ,,Unsere Anwendung
hat eine sehr hohe Qualitat. Wir haben
alle Entwurfsmuster des GoF-Buches
eingebaut” (kein Kommentar).

All diese Beispiele zeigen, dass der falsch
verstandene Einsatz von Entwurfsmustern
gravierende Folgen haben kann. Einfache,
dem Problem und dessen Kontext ange-
messene bis
Unkenntlichkeit aufgebliht werden. Die
Produktivitit sinkt, die Software wird feh-
leranfillig und schwer wartbar.

Entwiirfe konnen zur

Ahnliche Phinomene werden im Anti-
Pattern ,,Kompatible austauschbare Ent-
wickler” beschrieben (vgl. [WikiPCIEn]).
Beim Kochen kommt es eben nicht nur auf
die Zutaten an, sondern auch auf die Koche.

Mythos 4: Diese Anforderun-
gen kénnen nicht (weiter)
priorisiert werden

Die fachlichen Anforderungen sind aufge-
nommen, Anwendungsfallbeschreibungen
und zugehorige Diagramme existieren.
Dariiber hinaus wurde bereits eine
Vielzahl nicht-funktionaler Anforderun-
gen an die Architektur aufgenommen. Das
Team stellt die ersten Architekturentwiirfe
lauft die
Stimmung ist gut. Aber auf einmal gerit
der Fortschritt ins Stocken, die Teil-

entwiirfe passen nicht zusammen. Ein

zusammen, alles bestens,

Auszug aus den Systemanforderungen

konnte ungefihr so klingen:

(1) ,Die Anwendung muss hoch verfiig-
bar sein. Der Austausch gednderter
Komponenten muss deshalb zur
Laufzeit erfolgen.”

(2) ,,Jede Benutzeraktivitit muss proto-
kolliert werden.”

(3) ,,Die Anwender fordern zu Recht kur-
ze Antwortzeiten. Eine Suchabfrage
muss in weniger als einer Sekunde aus-

gefithrt werden.”

=

»Es muss gewahrleistet sein, dass die
aktuellen Daten jederzeit im Zugriff
sind. Pessimistisches Locking ist des-
halb unverzichtbar.”

(5) ,, Wir arbeiten mit sensiblen Daten. Die
Berechtigungspriifungen miussen bis
auf Feldebene gehen.”

=

»Unser System hat eine langjahrige
Nutzungsdauer. Wir wissen nicht, was
kommt. Aus diesem Grund diirfen im
System nur frei konfigurierbare
Schnittstellen verwendet werden.”

Anwender arbeiten im

3

»Einige
Offline-Modus. Sie miissen eine lokale
Replik der Datenbank erhalten, die
dann spater wieder synchronisiert
wird.”

Wollen Sie alle diese Anforderungen gleich
gut beriicksichtigen, so stehen Sie vor
einer unlésbaren Aufgabe. Beispielsweise
stehen die Anforderungen (2) und (6) als
»Performance-Killer” bereits in krassem
Widerspruch zum Wunsch nach kurzen
Antwortzeiten (3). Und wie passen die
Anforderungen (4) und (7) — pessimisti-
schen Locking einerseits, und die Arbeit
auf lokalen Repliken mit anschlieSender
Synchronisation andererseits — zusam-
men?

Die oben geschilderten Anforderungen
sind keineswegs besonders exotisch; statt
dessen begegnet man der einen oder ande-
ren Teilmenge in fast jedem Software-
entwicklungsprojekt. Selbstverstandlich p

www.sigs-datacom.de
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Abb. 3: Beispiel fiir schlechte deutsche Lokalisierung

liefSe sich die Liste noch beliebig fortset-
zen.

Konkurrierende Anforderungen miissen
gewichtet und gemif Threm Nutzen prio-
risiert werden. Nur so kann die
Anwendung uberhaupt umgesetzt werden
und spiter eine hohe Akzeptanz erfahren.
Je groBer die Projekte sind, desto schwerer
fillt diese Priorisierung. Liegt es an der
Vielzahl der Beteiligten, der Unmenge von
Anforderungen oder den unzihligen
Abstimmungsrunden?

Auf alle Fille eigenen sich GrofSprojekte
besonders gut dazu, eine Priorisierung ein-
fach  zu unterlassen. Da werden
Entscheidungen vertagt und man entwirft
und entwickelt an einer Ecke schon mal
weiter. Wenn es schon insgesamt nicht
zusammen passt, ist wenigstens diese eine
Komponente so richtig rund. Und falls das
Projekt scheitert, sind eben die anderen
Teilprojekte daran schuld. Sehr treffend
beschrieben wird dieses Phanomen in den
Anti-Patterns ,,Gelahmte Analyse” (vgl.
[WikiAnPar]) und ,,Schleichende Feature-
Holle” (vgl. [WikiCrFeat]).

Das Fazit bleibt leider immer das glei-
che: Das System kann entweder gar nicht
umgesetzt werden oder nur mit einem
aufSerst unbefriedigenden Ergebnis. Wenn
Sie Thr Projekt erfolgreich abschlieffen
wollen, miissen Sie auf einer sinnvollen

Gewichtung der Anforderungen bestehen.

Mythos 5: Internationali-
sierung erledigen
Entwicklungswerkzeuge

Beim Stichwort Internationalisierung den-
ken viele zundchst an den Austausch von
Oberflichenbeschriftungen und Fehler-
meldungen — moglichst zur Laufzeit, auf
Knopfdruck, per Mentipunkt. (Hatten Sie
schon einmal das Bediirfnis, mitten in der
Arbeit mit einer Anwendung die Sprache
zu wechseln? Wahrscheinlich nicht. Genau

49

deshalb reicht es in der Regel aus, die

Sprache im Zuge der Anwendungs-
initialisierung festzulegen, z. B. bei der An-
meldung des Benutzers.)

Diese Anforderungen konnen Sie nor-
malerweise mit einem gewissen Fleifs ziigig
umsetzen. Entwicklungswerkzeuge unter-
stiitzen Sie beim Extrahieren der zu tiber-
setzenden Zeichenketten und lagern diese
in so genannte ,,RessourceBundle” aus.
Erste Probleme tauchen zwar hier und da
durch die Tatsache auf, dass Software-
entwickler in der Regel keine Ubersetzer
sind. Bei entsprechenden Budget lasst sich
dieses Problem jedoch leicht losen, indem
die Ubersetzung dieser extrahierten
Ressourcen an Profis delegiert wird.

Die wirklich kritischen Stellen interna-
tionaler Anwendungen liegen aber in fol-

genden Bereichen:

B Formatierung von Daten: Dies betrifft
meist die Darstellung von Datum, Zeit,
Waihrung und Gleitkommazahlen.

B Wabrung: Zu berticksichtigen sind die
Aktualitdt der Aus-
zeichnung Referenzwihrung

Kurse, die

einer
sowie der Zeitpunkt der Umrechnung
(zur Laufzeit oder redundante Daten-
haltung).

B Mehrsprachige Anwendungsdaten: Tst
die Oberfliche erst einmal mehrspra-
chig, so diirfen die Inhalte von

Combo-Boxen natiirlich nicht mehr

einsprachig sein. Was niitzen mir ein

Internet-Shop, in dem ich die verschie-

denen Versandarten nicht verstehe,

weil sie in z. B. in spanisch sind? Noch
schlimmer wird dies natiirlich, wenn

Daten wie Artikelbeschreibungen,

Farben, GrofSen etc. nicht an lokale

Gegebenheiten angepasst sind. Im

B2C-E-Business  haben

Unterlassungen fatale Folgen: Die

derartige

Akzeptanz auslandischer Nutzer geht
gegen Null, neue Mirkte bleiben ver-
schlossen.

+| Piz]

B Shortcuts: Tastenkiirzel fiir Buttons
und Menteintrige miissen mit den
sprachlich verschiedenen Beschriftun-
gen korrespondieren (insbesondere die
<Alt>-Kombinationen, in denen ein
Buchstabe der Button- oder Meni-
Beschriftung unterstrichen wird).

B Zeichensdtze: Werden Sprachen aus
unterschiedlichen Sprachraumen
unterstiitzt, so missen entsprechende
Zeichensitze zur Verfiigung stehen
und von allen beteiligten Kompo-
nenten unterstiitzt werden (z.B. auf
dem Client zur Darstellung und in der
Datenbank zur persistenten Speiche-
rung von Daten’).

B Zeitzonen: liuft die Anwendung zeit-
gleich in verschiedenen Zeitzonen, so
miissen fiir zeitrelevante Funktionen
spezielle Dienste zur Verfiigung gestellt
werden.

B Anwendungslogik: Die Anwendungs-
logik darf selbstverstandlich nicht zei-

Ober-

flichen-Beschriftungen bezogen sein.

chenkettenbasiert auf die
Diese Forderung klingt trivial, wird
aber hiufig von generierten Anwen-
dungsteilen verletzt. Dann ist eine auf-
windige manuelle Nachbearbeitung
erforderlich.

Alle diese Dinge werden oftmals bei der

Entscheidung fiir eine internationale
Anwendung vergessen. Abbildung 3 zeigt
hierfiir ein hiufiges Beispiel: In einem
deutschen Adresseingabefeld ist die Frage
nach dem ,,Staat” verwirrend und tiber-

fliissig. Die Maskenbeschriftungen wur-

) Dies fiibrte z. B. zu erbeblichen Schwierigkeiten,
als ein Archiv-System fiir Radiosender aus einer
deutschen Version in eine griechische Version lokali-
siert wurde. Alles lief bestens bei Titeln aus der
internationalen Popmusik. Erst als die ersten grie-
chischen Volkslieder archiviert werden sollten, stell-
te man plotzlich fest, dass die Datenbank keine
Unterstiitzung fiir griechische Zeichensditze bot.
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den angepasst, aber das Attribut wurde
ungepriift aus einem anderem Format (z.B.
dem amerikanischen Adressformat) iiber-
Weitere
Beispiele finden Sie in der ,,Interface Hall
of Shame” (vgl. [IntHShm]). Wenn Sie es
besser machen wollen, empfehle ich Thnen

nommen. sehr anschauliche

zu diesem Thema das Buch von Czarnecki
und Deitsch ([Cza01]).
Internationalisierung geht uber
Mehrsprachigkeit weit hinaus. Erhohte
Aufwinde und Kosten entstehen in allen
Phasen des Softwareentwicklungsprozes-
ses und bei fast allen Aktivititen — von der
das
Entwicklung bis hin zum Test. Aus diesem
Grund sollten Sie bei der Aufnahme der

Anforderung ,,Mehrsprachigkeit” sehr

Analyse, tiber Design und die

genau nachfragen, welche Wiinsche an

eine umfassende Internationalisierung

damit verbunden sind.

Fazit
Die Lage ist ernst, aber nicht hoffnungs-
los. Glucklicherweise werden Sie in kaum
einem Projekt allen diesen Legenden auf
einmal begegnen. Und natirlich gibt es
auch fiir jedes der beschrieben Szenarien
die sinnvolle Anwendung im geeigneten
Kontext.

Welche haben  Sie
gemacht? Haben Sie einige Situationen aus

Erfahrungen

Thren Projekten wieder erkannt? Oder
konnen Sie noch neue Mythen erginzen?
Uber ein Feedback von Thnen wiirde ich
mich freuen. |
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