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				1	Einführung

			

		

	
		
			
				1.1	Ziel des Buchs

				Software Design Descriptions/Documents (SDD) [1] sind für die erfolgreiche Entwicklung und Wartung von Software unentbehrlich. Wirklich?

				Die Designdokumentation beschreibt das Softwaredesign aus technischer Sicht und bildet die Schnittstelle zwischen den Anforderungen an die Software und deren Realisierung in Form von Quelltext. Und landet dann, einmal gelesen, in der Schublade?

				Wer oder was hat eigentlich Einfluss auf den Sinn und Einsatz der Designbeschreibungen im Projekt? Und was ist zu beachten, damit sie nicht schon während des Projekts zum Papiertiger werden und einen Nutzen darstellen können?

				Selbst gut strukturierte und archivierte SDDs werden langfristig oft zu einer Bürde, wenn sie aus dem Fokus geraten und nicht aktiv mit ihnen gearbeitet wird. Sie verlieren ihre Aktualität und Relevanz – wenn diese überhaupt jemals gegeben war – und damit die Motivation, sie zu nutzen oder sie sogar zu pflegen. Ein kleiner Teufelskreis entsteht, der die Degeneration der Dokumentation schließlich forciert.

				In diesem Buch möchte ich Ihnen daher nicht Schritt für Schritt erläutern, wie ein Softwaredesign und dessen Dokumentation erstellt werden. Vielmehr möchte ich Ihnen einen Überblick geben, welche Position ein SDD in einem Softwareentwicklungsprojekt einnehmen kann, welchen Einflüssen es im Laufe seines Lebens ausgesetzt seien wird, und Ihnen Anregungen geben, wie sich der Alltag im Projekt mit dem SDD gestalten lässt.

			

		

	
		
			
				1.2	Softwaredesignprozess

				Der Begriff Design umfasst als Ausdruck einer Tätigkeit, je nach Auffassung, sowohl ein kreatives Vorgehen und Gestalten als auch ein technisch exaktes Spezifizieren. Während der Erstellung eines Softwaredesigns wird dabei versucht, abstrakte Anforderungen an eine Software in ein Konzept zu übersetzen, das als Plan zur technischen Umsetzung der Anforderungen dienen kann.

				Dieser Plan, das Design1, kann beispielsweise als „Big Design Up Front“ komplett vor der Implementierung spezifiziert werden oder im Gegensatz dazu erst während der Entwicklung agil [2] entstehen.

				Je nach persönlichen Vorlieben und Interessen eines Softwareentwicklers wird der Prozess des Designens während der Softwareentwicklung zuweilen eher als kreativ und dankbar empfunden oder auch schon mal als lästiger und unnützer Aufwand vor der Kodierung verschmäht. Insbesondere unter dem im Projektalltag nicht seltenen Zeitdruck besteht, neben den persönlichen Präferenzen während der Ausarbeitung des Designs und der Niederschrift der Dokumentation, ein ständig abzuwägender Trade-off (Abb. 1.1) zwischen: „Ist alles Wichtige berücksichtigt und ausreichend notiert?“ und „Liegt man noch im Zeitplan und kann man sich überhaupt um das Design und dessen Dokumentation bemühen?“.

				Einerseits besteht die Gefahr, dass ein Stück Software zu Over-Engineered und Gold-Plating betrieben wird. Die Anwendung wird technisch komplexer als nötig, kann sogar mehr als sie soll. Andererseits ist ein Schnellstart hin zur Entwicklung der Software ebenso wenig hilfreich, da eventuell technisch elementare Bedingungen nicht berücksichtigt wurden und Anforderungen später nicht realisierbar sind.

				Das Vorgehensmodell sowie die Stakeholder geben neben den Anforderungen an die Software dabei einen Rahmen und Bedingungen vor, die den Designprozess sowie die Ausprägung und Wartung des SDD maßgeblich beeinflussen.
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				Abbildung 1.1: Trade-off zwischen Schnellstart und Gold-Plating: Was ist zu wenig, was ist zu viel designt und dokumentiert?

				
					
						1		Der Begriff Design soll im Folgenden auch architektonische Aspekte beinhalten.

					

				

			

		

	
		
			
				1.3	Dokumentation

				Die Dokumentation bzw. ein Dokument dient der Vermittlung von Information und Wissen zwischen Menschen. Softwaredesigndokumente beinhalten im Speziellen das Wissen über eine abstrakte Lösung zum Aufbau eines Stücks Software. Die darin dargestellte Information ist allerdings nur einer sehr kleinen Leserschaft zugänglich – da Wissen aus dem Bereich der Softwareentwicklung noch nicht zum Allgemeinwissen gehört, technisch komplex ist und eine eigene Sprache besitzt.

			

		

	
		
			
				2	Einflüsse der Zielgruppen

				Wer gehört zu der Leserschaft eines SDD, welche Erwartungen hat sie und welchen Einfluss hat sie auf das Dokument? Neben den Softwareentwicklern sind beispielsweise Tester, Requirements Engineers, Businessanalysten sowie der Kunde, die Projektleitung und die IT-Abteilung potenzielle Leser, wenn auch mit einem unterschiedlichen Fokus (Abb. 2.1) auf das, was sie aus dem Dokument erfahren wollen. 

				Profitipp: Klären Sie, wer Ihre Dokumentation lesen wird, mit welcher Intention sie gelesen wird und welches technische als auch fachliche Wissen Sie voraussetzen können – abhängig vom zukünftigen Leser.
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				Abbildung 2.1: Vielseitiger Einfluss auf ein SDD durch verschiedene Stakeholder und deren Fokus

			

		

	
		
			
				2.1	Softwareentwickler und Dev Peers

				Ein Softwareentwickler (oder Softwarearchitekt) hat in der Regel die „engste“ Beziehung zu einem SDD. Einerseits erstellen Softwareentwickler das Design und die Dokumente oft selbst, andererseits arbeiten sie aktiv und ständig damit, da es ihre Arbeitsvorlage ist. Eben diese direkte Beteiligung an der Umsetzung verpflichtet den Entwickler auch zur Wahrung der Aktualität des SDD. Hält er Änderungen am Design für nötig oder ergeben sich zwingend Gründe dafür, muss er sie in irgendeiner Form niederschreiben. Ansonsten gehen diese Änderungen in der Menge des Codes unter. Arbeitet er mit einem SDD eines zum Beispiel erfahreneren Entwicklers, so muss eine gute und ständige Kommunikation zwischen beiden herrschen. Der Autor des Designs muss auch bereit sein, Änderungen in sein Design aufzunehmen. Diese Art der Kommunikation und aktiven Arbeit mit dem SDD gewährleistet erst die erfolgreiche Dokumentation von Softwaresystemen, die langfristig wartbar sind.

			

		

	
		
			
				2.2	Qualitätssicherung

				Tester arbeiten eher passiv mit einem SDD. Ein SDD enthält für einen Tester die ersten Hinweise zum technischen Hintergrund dessen, was er testet. Für reine Blackbox-Tests eines grafischen User Interface mag dies nicht weiter relevant sein. Für die Erstellung von umfangreichen Systemtests, die eine Komponente und ihr Zusammenspiel mit anderen Komponenten eines Systems testen sollen, allerdings schon. So können in dem SDD unter anderem die Verbindungen und Abhängigkeiten zu anderen Systemen beschrieben sein, die bei der Testabdeckung und -erstellung auch mitbedacht werden können. 

				Im optimalen Falle erhält der Tester konkrete Hinweise auf durchzuführende Tests oder konkrete Anweisungen, welche Tests aus Entwicklersicht sinnvoll sein können.
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