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Abstraktion hilft Softwarekomplexitat zu beherrschen

Grenzen der grafischen
Modellierung

,Das Pferd ist tot! Nun, dann wechseln wir den Reiter*

pflegt wurde. Wartung und Erwei-
terungen  beeintrichtigen  die
strukturelle Qualitit der Software
zunehmend. Es ist dann nahezu
unmoglich, sich aus zehntausen-
den Zeilen Code einen Uberblick

uber die Struktur der Anwendung

— Witze liber Softwareprojekte gibt es zuhauf. Und sie
sind beliebt, helfen sie doch, den alltaglichen Irrsinn bei

der Entwicklung von Software zu ertragen. Doch lustig

ist die Situation keinesfalls. Einen Ausweg aus dieser

Misere bietet die grafische Modellierung mit der Unified

Modelling Language (UML) — wenn gewisse Regeln

beachtet werden.

VIELE IT-PROFIS kennen
aus eigener Erfahrung Projekte,
die nach dem Motto ,,Nur das Ge-
nie beherrscht das Chaos® organi-
siert wurden oder schlicht die Bu-
siness-Anforderungen des Kun-

Hier lesen Sie ...

e warum so viele klassische
Softwareprojekte scheitern;

» welche Probleme der Wechsel
von der textlichen Program-
mierung zur grafischen Model-
lierung beheben soll;

* wo bisher die Schwachen der
grafischen  beziehungsweise
UML-gestutzten Modellierung
liegen;

» worauf das Projekt-Manage-
ment achten sollte, wenn es
die mit den UML-Defiziten ver-
bundenen Stolpersteine mei-
den will.

Von Martina Maier*

den nicht erfillt haben. Projekte,
die Zeitplan und Budget weit tiber-
zogen oder bei denen die geplanten
Anwendungen nie das Licht der
Welt erblickten.

Warum lernt man so wenig aus
den Fehlern der Vergangenheit?
Ein wesentlicher Grund liegt si-
cher im Produkt selbst. Software
besteht in letzter Konsequenz aus
einer riesigen Zahl von Codezeilen.
Diese Form der Anwendungsbe-
schreibung kann fiir kleinere Pro-
jekte ausreichend sein. Schwieriger
wird es, wenn der Programmcode
sehr umfassend wird. Denn hier
gibt es keine abstrakteren Zwi-
schenmodelle, die eine schrittweise
Niherung an die Anwendung er-
moglichen. Unterschiedliche Sich-
ten des Systems aus verschiedenen
Blickwinkeln und Abstraktionse-
benen werden nicht unterstiitzt.

Noch schwieriger wird es, wenn
der Code iiber lingere Zeit von un-
terschiedlichen Entwicklern ge-

und die in ihr abgebildeten Bezie-
hungen zu verschaffen. Textliche
Beschreibungen wie Programmco-
de sind also eine denkbar ungeeig-
nete Arbeitsgrundlage fiir den effi-
zienten Umgang mit einer Soft-
wareanwendung.

Dolmetschen ist fehlertrachtig

Der fachlich Verantwortliche einer
Anwendung beherrscht nur selten
Sprachen wie Java oder C++. Er
hat damit keine reelle Chance, sich
in das Anwendungssystem selbst
weinzulesen® oder sich einen
Uberblick iiber den aktuellen
Stand zu verschaffen. Er benotigt
den Entwickler als Dolmetscher
und ist abhingig von dessen
Kenntnissen und Fihigkeiten.
Doch Dolmetschen ist fehlertrich-
tig, und oft kommt in der Uberset-
zung etwas Sinnverfilschtes her-
aus. Die zentrale Herausforderung
in der Softwareentwicklung ist
deshalb der Umgang und die Be-
herrschung der damit verbunde-
nen Komplexitit.

Ein Blick tiber den Tellerrand
zeigt, wie es gehen kann: Die Ent-
wicklung von Maschinen etwa
wurde durch die Einfithrung von
CAD-Systemen, die eine zwei-
und dreidimensionale Konstrukti-
on ermoglichen, deutlich verein-
facht. Das Ergebnis sind kiirzere



Entwicklungszeiten, hoherwertige
Losungen und geringere Entwick-
lungskosten. Der entscheidende
Entwicklungsschub lag in der
deutlich besseren Beherrschbar-
keit von Komplexitit. Auch in der
Softwareentwicklung fihrt dauer-
haft kein Weg an der grafischen
Modellierung vorbei. Ein erster
Schritt in diese Richtung ist mit
der Modellierungssprache Unified
Modelling Language (UML) getan
- grafisches Modellieren wird im
Folgenden  gleichgesetzt  mit
UML-gestitztem Vorgehen und
umfasst auch den Einsatz entspre-
chender Modellierungs-Tools.

UML ist eine Sprache, deren
Wortschatz aus grafischen Ele-
menten besteht. Wer UML
»spricht, entnimmt aus UML-
Grafiken sehr schnell die Struktur
und Funktion von Anwendungsa-
spekten. Die grafische Darstellung
von Modellen verschafft einen
schnellen Uberblick iiber einzelne
Komponenten der Anwendung
und deren Strukturen. So erlaubt
beispielsweise die Modellierung
von Klassendiagrammen eine ein-
fach verstandliche Darstellung von
Business-Klassen und deren wech-
selseitigen Abhingigkeiten. UML
bietet zudem eine abstraktere Dar-
stellung als Programmcode, da
Klassen nur mit ihren Methodensi-
gnaturen dargestellt werden. Die
fiir eine erste Systemiibersicht irre-
levante ~ Methodenimplementie-
rung wird nicht dargestellt. Auch
die  Sprachbarrieren  zwischen
Fachabteilung und Entwicklern
lassen sich iiberbriicken. Fiir Fach-
leute ist das Erlernen einer grafi-
schen Modellierungssprache deut-
lich einfacher als das einer her-
kommlichen = Programmierspra-
che. Die leicht einprigsame Sym-
bolik unterstiitzt das Verstindnis
von einzelnen Modellen.

Transformation bis zur
implementierten Losung

Fir den effizienten Finsatz von
grafischer Modellierung ist es
sinnvoll, dass sie breitflichig in al-
len Phasen der Entwicklung einge-
setzt wird. Dies fingt bei der
Analyse an und geht tiber das De-
sign bis hin zur Implementierung.
Die phasentibergreifende Model-
lierung ist Dbeispielsweise die
Grundlage der Model Driven Ar-
chitecture (MDA). Ein zentraler
Aspekt der MDA ist die Transfor-

mation von Modellen. Ausgehend
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UML: Pro und Kontra

© Von Fachexperten leicht zu er-
lernen;

© reduziert Komplexitat;

© ermdbglicht eine schrittweise
Annaherung an und unter-
schiedliche Sichtweisen auf
die zu entwickelnde Anwen-
dung;

© mit Hilfe eines geeigneten Vor-
gehensmodells  sind  Ko-
steneinsparungen moglich;

O Softwareentwicklung  bleibt
transparent;

© bessere Dokumentation der
Entwicklung;

© Mehrwertdienste kdnnen ein-
fach integriert werden.

© Medienbriiche;

© keine Modellierung von Me-
thoden;

©noch kein ausreichender
Sprachschatz;

© beispielsweise keine Beschrei-
bung von  Benutzerober-
flachen.

von einem plattformunabhingigen
Anfangsmodell, werden durch
schrittweise Umformungen platt-
formspezifischere  Modelle er-
zeugt. Das Endmodell spiegelt die
implementierte Losung wider.

Fir die konkreten Modellie-
rungsformen in den einzelnen
Phasen - also welcher Aspekt wird
mit welchen Sprachmitteln formu-
liert - gibt es bislang keine Stan-
dards. In der Analyse konnen die
fachlichen Anforderungen unter
anderem in Form von Use-Cases,
Klassendiagrammen und Activity-
Diagrammen modelliert werden.
Leider gibt es keine geeignete Aus-
drucksform fiir die Beschreibung
von Benutzeroberflichen. Und
dies, obwohl gerade die Ober-
flichen dringend notwendig sind,
um dem fachlichen Anwender die
spezifizierte Losung niher zu
bringen.

Im Design hat die Verwendung
von grafischer Modellierung un-
terschiedliche Spannweiten. Es
gibt Ansdtze zur vollstindigen
Modellierung der Model-View-
Controller-Schichten und Ansit-
ze, in denen ausschliefilich auf der
Ebene der Business-Logik Model-
lierung stattfindet. Die Entschei-
dung, die View- und Controller-
Schicht zu modellieren, ist oft von
zwei Fragen abhingig:

— Wird ein Produkt oder eine Indi-
vidualldsung entwickelt?

- Gibt es fiir die Losung verschie-
dene GUI-Zielplattformen?

Ein UML-Modell ist nur hilf-
reich, wenn es den aktuellen Im-
plementierungsstand ~ widerspie-
gelt. Dies war in den Anfingen der
grafischen Modellierung oft nicht
der Fall. Es wurde ein UML-Mo-
dell entworfen und losgeldst da-
von dessen Umsetzung program-
miert. Damit war das Auseinan-
derdriften von grafischem Modell
und Code vorbestimmt. Der Nut-
zen des grafischen Modells ging
verloren, es wurde zur Seite gelegt
und nicht mehr gepflegt. Die Ursa-
che lag darin, dass die Tools zur
Modellierung in UML noch nicht
den entsprechenden Reifegrad hat-
ten und keine Exportmdglichkei-
ten oder bedarfsgerechten APIs
zur Verfugung stellten. Damit war
der Weg zur Verbindung von Mo-
dell und Programmecode versperrt.
Das hat sich inzwischen gedndert:
Verschiedene Hersteller bieten
Modellierungs-Tools an, die sich
fir unterschiedliche Anforderun-
gen eignen.

Der Weg zur grafischen
Programmiersprache

Es wire jedoch zu einfach, den
mangelnden Reifegrad der grafi-
schen Modellierung allein un-
zulidnglichen Tools anzulasten.
Um die Effizienz zu steigern, muss
sich UML als grafische Program-
miersprache qualifizieren. Damit
ist Folgendes gemeint: Heute ge-
schieht in dhnlicher Weise, was
sich vor rund 20 Jahren mit der
Abkehr von der maschinennahen
Programmiersprache ~ Assembler
zu C und spiter zu objektorien-
tierten Sprachen vollzogen hat.
Wir befinden uns mitten im Um-
bruch von der textlichen zur grafi-
schen Programmierung. Bei die-
sem Wechsel kommt allerdings ein
wichtiger Aspekt hinzu. Die neue
»Programmiersprache® UML hat
keinen ausreichenden Sprach-
schatz, um insbesondere Imple-
mentierungsdetails adiquat aus-
driicken zu konnen. Auch die Er-
weiterungen von UML 2.0 bringen
keine zufrieden stellende Losung.
Solange es aber keine Sprache gibt,
in der eine vollstindige Aus-
drucksmoglichkeit  von  Soft-
warelosungen besteht, muss man
in mindestens zwei Sprachen spre-
chen.



Dieser Systembruch fihrt zu
groflerer Komplexitit bei der Pro-
jektorganisation. Mingel in dieser
Organisation konnen die Vorteile
der grafischen Modellierung tiber-
wiegen oder zunichte machen.
Eine vollstindige und ausdrucks-
starke grafische Beschreibungs-
sprache wirde uns von dem

Sprachbruch befreien.

Mit Codegenerierung kombiniert

Die daraus resultierenden Per-
spektiven sind viel versprechend.
Zum Beispiel bestinde die Mog-
lichkeit, das grafische Modell um
fachliche und technische Eigen-
schaften zu erweitern, die von Ge-
neratoren interpretiert und umge-
setzt werden. Modellierung wiirde
also mit Codegenerierung kombi-
niert.

Erweiterungen konnen so weit
gehen, dass man von einem eige-
nen ,Dialekt“ sprechen kann.
Nehmen wir zum Beispiel die An-
derungsverfolgung einer Person in
Bezug auf ihre Bankverbindung.
Zu jeder Person sollen Anderungs-
zeitpunkte von Kontoangaben
und vorliegenden oder nicht mehr
bestehenden Lastschriftermichti-
gungen nachvollzogen werden
konnen. Die Implementierung die-
ses Features ist sehr aufwindig.
Die Nachvollziehbarkeit der An-
derungen muss gesichert sein,
ebenso ist das Schreiben der Histo-
rie an verschiedenen Stellen zu
berticksichtigen. Im Fall des Mo-
dellierungs- und Generierungsan-
satzes genigt es hingegen, die
Klasse mit ,Anderungsverfol-
gung” zu kennzeichnen. Den Rest
erledigt der Generator automa-
tisch. Mehrwertdienste konnen so
auf einfache Weise zu- und abge-
schaltet werden.

Modellierung in den drei Entwicklungsphasen

A
Business- Geschafts- Qul
Analyse Logik prozesse
]

modelliert in UML

Design Modell Controller View
teilweise modelliert

A ) A )
alternativ alternativ
nicht modelliert
g Business- '
Implementierung Methoden Controller View
konventionelle Programmierung
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noch keine geeignete Ausdrucksform.
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Manko: Ausgerechnet zur Beschreibung von Benutzeroberflachen (GUI) bietet die UML

Einige zentrale Fragen bei grafi-
schen Modellierungsansitzen stel-
len sich fur die Projektleitung.
Hierzu gehoren: Was soll model-
liert werden, wie funktioniert Mo-
dellierung im Team, und welche
Dialekte finden Anwendung? Ein
standardisiertes Vorgehen gibt es
derzeit nicht. So hiangt der erzielte
wirtschaftliche Vorteil entschei-
dend von drei Faktoren ab: erstens
von dem zugrunde liegenden Vor-
gehensmodell und der damit ver-
bundenen  Projektorganisation,
zweitens von der Nutzung der
Perspektiven zur Integration von
Mehrwertdiensten und schlie8lich
von der richtigen Tool-Auswahl.

Herausforderung der Projektorga-
nisation

Die grofiten Stolpersteine beim
Umgang mit grafischer Modellie-
rung sind Systembriiche in der Be-
schreibung der Modelle. Dazu
gehort in der Analyse die Spezifi-

kation der Benutzeroberflichen
mit ihrer Abbildung auf den Bu-
siness-Layer. Werden  Ober-
flichen in einer vollig anderen
Umgebung beschrieben, ist damit
zum einen deren Pflegeaufwand
sehr hoch. Zum anderen ist keine
Wiederverwendung oder automa-
tisierte Transformation fir das
Design moglich. Im Design ist
aber die effiziente und nahtlose In-
tegration von Modellierung und
Codierung entscheidend. Die Er-
fahrung lehrt, dass Themen wie
Paketbildung, Generierungsein-
heiten und damit Generierungs-
zeiten und nicht zuletzt die Versi-
onskontrolle der Modelle von der
Projektorganisation sorgsam be-
dacht werden sollten. Dann kann
grafische Modellierung schon heu-
te wirtschaftliche Vorteile bringen.
(ne) €
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