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Softwaretechnologie

Softwarefamilien und Produktlinien
- systematische Wiederverwendung -
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Einleitung

Was wiurden Sie machen, wenn Ihr Auftraggeber oder Chef
fordert:

“Reduzieren Sie ihre Entwicklungszeiten!
--7

Nein, es gibt keine Budgeterh6hung.”
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Motivation zur Wiederverwendung

m Produktivitat

Reduzierung von Entwicklungszeit und Kosten

m  Qualitat:

bewéahrte Software-Bausteine

m Wartung von Altsystemen

Lebensdauer (oft 20 Jahre und mehr)

bestandig Anpassung an neue Anforderungen

Bindung von Entwicklungskapazitat

Softwaresysteme von heute sind die Altlasten von morgen
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Objektorientierung als Losung?

Theorie: Wiederverwendung soll Produktivitat und Qualitat steigern

Praxis:
m Klassen als Wiederverwendungseinheiten sind zu klein

m Frameworks sind groRer, inre Zusammenarbeit untereinander ist oft
mangelhaft; hdufig mangelnde Performanz, schlechte Dokumentation
und schlechte Verstandlichkeit

m Entwurfsmuster = wiederverwendbares Wissen, nicht als Code:
kombinierter Einsatz verschlechtert Performanz und Verstandlichkeit

m Ad hoc-Wiederverwendung: keine systematische Entwicklung flr und
mit Wiederverwendung

Quelle: “Management von Softwaresystemfamilien”; Czarnecki, Eisenecker
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Ursache & LOosung

Eine Ursache:

Die vorherrschenden Verfahren und ihre Werkzeuge sind auf die
Entwicklung einzelner Systeme ausgerichtet

Modularisierung:

— Einzelne Bausteine kénnen leichter gewartet, getauscht und
wiederverwendet werden

Doch nach welchen Kriterien erfolgt die Aufteilung?

Quelle: “Management von Softwaresystemfamilien”; Czarnecki, Eisenecker



Definition: Produktlinien
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A product line Is a group of products sharing a common,
managed set of features that satisfy specific needs of a
selected market or mission.” [Withey96]

pertain to

Products

share an

Market strategy /
Application domain

Is satisfied by

are built from

Architecture

IS used to structure

Components
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Definition: Produktfamilien & Domanen

,»A product family is a group of products that can be built
from a common set of assets.” [Czarnecki00, Withey96]

m technische Sicht
m Entwicklung mit Gemeinsamkeiten & Unterschieden

m Core Assets = Plattform

Doméne = Bereich von Fachwissen, der [CzarneckiO0]
1. far spezifische Anforderungen ausgewahlt wird,

2. Konzepte und Begriffe beinhaltet, die durch Anwender
des Fachbereiches verstanden wird und

3. das Wissen einschliel3t, wie Softwaresysteme (oder Telle
davon) fur diesen Fachbereich zu bauen sind.
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Beispiele

Produktlinie:

m verschiedene Modelle / Ausstattungsvarianten eines
Automobiles

m  Kaufergruppen
m  Preis-Leistungs-Verhaltnis

> aus Kundensicht, Bestimmung der Funktionalitat

Produktfamilie:

m Fahrzeugtyp; Antrieb; gemeinsame Karosserie

Domane:

m Dateiverwaltung, Sicherheit, DBMS, Transaktionen, GUI



Merkmalsdiagramm

Auto

MuB-Merkmal.//
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\-\AKann-Merkmal

Karosserie Schaltung Motor Anhangerkupplung
alternative Merkmale Oder-Merkmale
Automatik Hand Verbrennung Elektro

Keine Entscheidung zur Implementierung der Variabilitat!

Quelle: “Softwaresystemfamilien und generative Programmierung”; Czarnecki
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Vergleich: UML-Diagramm

, - Hand
alternative -
Schaltung

Karosserie ~| Automatik
Anhéanger
. Schaltung
Verbrennungsauto Hybridauto Elektroauto
1 1 1 1
Verbrennungsmotor Elektromotor

Variabilitat konkret implementiert: Vererbung, Assoziation, Templates!

10 Quelle: “Softwaresystemfamilien und generative Programmierung”; Czarnecki
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~ SE mit Domanenentwicklung

DOMAIN MODELS & DOMAIN DESIGN
DOMAIN ARCHITECTURES | DOMAIN ARCHITECTURES | | DOMAIN
ANALYSIS DESIGN IMPLEMENTATION
A
DOMAIN MODELS & REUSEABLE
ARCHITECTURES ASSETS
D
SYSTEM \ REUSE
REQUIREMENTS
(A B.C, n) ﬁ@ﬂm
_
System A

FUNCTIONAL REQUIREMENTS DESIGN IMPLEMEN- TEST OPERATION &
ANALYSIS ANALYSIS TATION MAINTENANCE
11
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ProzeR-Ubersicht

domain existing systems
knowledge in a domain

N

> Development for reuse DfR

Feedback i

reusable software assets:
architecture, components, etc.

user
requirements

\ v
Development with reuse DwWR software
product

Quelle: Product Line Approach; Tutorial at GCSE'2000; Stan Jarzabek
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Ansatze zur Entwicklung mit Reuse

FODA (1990) - SEI / CMU
m  Domaéanenanalyse, Merkmalsmodellierung

RSEB (1997) - Jacobson, Griss, Jonnson

m  EinfGhrung von Variationspunkten
FeatuRSEB (1998) - Griss

= Kombination von OO und Merkmalsmodellierung
SPLIT (2000) - Alcatel, Thomson

m verfeinerte Variationspunkte

Generative Programming (2000) - Czarnecki, Eisenecker
m  Domanenentwicklung und generatives SE
PuLSE / KobrA (1999 / 2000) - IESE / Fraunhofer

m  komplexes Vorgehensmodell fir PLSE
m  komponentenbasiertes SE, kombinierbar mit Produktlinien

INTERSHOP
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Variationspunkte

Overdraft Not

Deduct Fee Allowed

Class with variation

<< insert | extend | parameterize >>

<<variationPoint>>
{Account Overdrawn} Name
description
stakeholder
existence
alternative: complete | incomplete
decision
Deduct Eee Overdraft Not binding time: derivation | configuration | runtime
Allowed binding occurence: once | multiple
{Account Overdrawn}
Account Class Variant 1 Class Variant 2 Class Variant 3

In RSEB Nach SPLIT
14



15

INTERSHOP

Das war’s fur den ersten Tell.

Wo sind Ihre Fragen ;-)

Literaturquellen:

m Generative Programming -- Methods, Tools and Applications; Czarnecki,
Eisenecker; 2000

mhttp://ww. bel |l -1abs. confuser/ cope/ Mod/ | eeeNov1998/

m komplette Literaturliste unter
http://wwst.inf.tu-dresden. de/ ~nc3/ var UM



