Der SOA-Entwicklungsprozess

Dierk Pingel

Zusammenfassung

Der SOA-Entwicklungsprozess ist ein System-Entwicklungsprozess, der die
Besonderheiten der Service-Orientierung beriicksichtigt: das Wiederauffinden
von bereits existierenden Services und das Entwickeln neuer Services mit der
., richtigen“ Granularitdt.

Die Wiederverwendung von Services garantiert auf lange Sicht eine signi-
fikante Produktivitdtssteigerung. Die Geschdftsprozesse treiben den Service-
zuschnitt. Der Nutzen von SOA liegt bei den fachlichen Prozessen und nicht in
der technischen Architektur.

Ein guter SOA-Entwicklungsprozess beschreibt ein durchgdngiges Verfah-
ren von der Spezifikation der Anforderungen, die spdter den Service-Zuschnitt
mit beeinflussen, bis zur Implementierung der Services in SOA-Domdnen. Der
Ubergang von der technologieunabhdiingigen Systemanalyse zum technologie-
abhdngigen Systemdesign spielt dabei eine besondere Rolle.

1 Schichten-Architektur

Gut strukturierte Systeme setzen sich aus mehreren mehr oder minder deutlich von-
einander getrennten Schichten zusammen:

+ ecine Prisentationsschicht (engl. View-Layer)

* eine Verarbeitungsschicht (Controller-Layer)

* eine Datenschicht (Model-Layer)

Diese als MVC-(Model-View-Controller)-Architektur bekannte  3-Schichten-
Architektur wird bei einer SOA (Service-Orientierten Architektur) zu einer 4-
Schichten-Architektur. Die Verarbeitungsschicht (Controller-Layer) wird aufgeteilt in
eine Transformations- und eine Steuerungsschicht. Die Steuerungsschicht steuert die
Verarbeitung und die Transformationsschicht verarbeitet (transformiert) die Daten.
Die Steuerungsschicht représentiert den Prozess und die Transformationsschicht
den funktionalen Teil einer Anwendung. Die Funktionen werden klassisch realisiert.
Im SOA-Kontext wird die Steuerungsschicht getrennt vom funktionalen Teil ent-
wickelt. Haufig kommt fiir die Modellierung der Steuerungsschicht die BPMN (Busi-
ness Process Modeling Notation) zum Einsatz. Aber auch jedes andere Ablaufdia-
gramm wie z.B. ein Programmablaufplan oder ein UML- (Unified Modeling Langua-
ge-) Aktivititendiagramm kann verwendet werden. Der Prozess legt fest, in welcher



2 Dierk Pingel

Reihenfolge die funktionalen Teile aufgerufen werden. Das Modellieren der
Steuerungsschicht nennt man auch Orchestrieren.

2 Vorgehensmodell

Als Vorgehensmodell eignet sich jedes Modell, das eine Trennung zwischen einer
technologieunabhéngigen und einer technologieabhingigen Modellierung erlaubt.

Innerhalb eines Projektes entscheiden wir uns fiir ein Wasserfallmodell mit den
Phasen Spezifikation, Analyse, Design, Realisierung und Test, mit dem auch sehr
grofe Projekte ,,gemanagt” und ,,controllt* werden kdnnen.

Innerhalb der Phasen arbeiten wir iterativ zwischen den Aktivititen. Beim
sequenziellen Abarbeiten der Phasen sind natiirlich auch Riickschritte in
vorhergehende Phasen mdglich, so dass wir insgesamt von einem LifeCycle-
Vorgehensmodell sprechen.

Die Aktivitdten Projekt-, Konfigurations-, Qualitéits- und Testmanagement ergén-
zen als phasentiibergreifende Aktivititen unseren SOA-Entwicklungsprozess.

Im Gegensatz zu testgetriebenen und agilen Vorgehensmodellen bevorzugen wir
einen modellgetriebenen Entwicklungsprozess, bei dem Modelle zunéchst einmal
spezifiziert und unmittelbar nach Fertigstellung getestet werden. Schon wéhrend der
Erarbeitung der Modelle achten wir auf eine wirtschaftlich angemessene Qualitét.
Zusiitzliche Quality Gates sichern die Qualitit beim Ubergang in eine nachfolgende
Phase.

Im Unterschied zu Extreme Programming (XP) liegt bei unserem SOA-
Entwicklungsprozess der Schwerpunkt auf Analyse und Design und nicht auf Test
und Coding. Tests, Coding und Dokumentation werden sofern moglich bei uns aus
Modellen generiert.

GroBe Projekte portionieren wir in Projektinkremente (= Projektstufen), die in
einer Spezifikationsphase gebildet werden. Damit erreichen wir &dhnlich wie in agilen
Ansétzen eine Verteilung groBer Aufgaben in kleinere, handhabbare, eigenstindig
realisierbare Teile. Unsere Projektinkremente entsprechen in etwa den Releases beim
Extreme Programming, sind aber mit drei bis zu maximal zw6lf Monaten tendenziell
langer.

Anders als bei agilen Ansdtzen verzichten wir auf eine wochentliche oder gar
tagliche Integration von Systemkomponenten. Wir investieren dafiir stirker in
Anwendungs- und Systemarchitekturen wihrend der Analyse und des Designs
(Stichworte: Wiederverwendung von Services, Organisation der Services in SOA-
Dominen).

Mehrere zusammenhéngende Projekte fiigen wir zu einem Programm zusammen,
in dem die Projekte parallel bearbeitet werden (kdnnen).



SOA-Entwicklungsprozess 3

Viele Prinzipien und Praktiken aus agilen Ansdtzen (z.B. Akzeptierte Verantwor-
tung, Einbeziehen des Kunden in die Projektarbeit, Kommunikation) werden bei uns
dem Thema Projektkultur zugeordnet und sind bei unseren Projekten gelebte Praxis.

3 Spezifikation

Die Systemspezifikation

+ grenzt das zu entwickelnde System ab,
* spezifiziert die [Geschéfts-] Prozesse und externen Akteure und
* definiert die Anforderungen an das System.

3.1 Anforderungsmanagement

Das Anforderungsmanagement spezifiziert

* attributive Anforderungen,
* qualitative Anforderungen und
* prozessuale Anforderungen.

Ein System, das eine attributive Anforderung erfiillt, erfiillt diese ganz oder gar nicht.
Beispiel: Der Prozess xy druckt Kontoausziige.

Bei qualitativen Anforderungen wird ein Bereich mdglicher Erfiillungsgrade vor-
gegeben. Performance ist ein gutes Beispiel fiir eine qualitative Systemanforderung.
Ein System kann die vorab definierte optimale Performance (z.B. Antwortzeit von
1/10 Sekunde), die geplante Performance (0,5 Sekunden) oder “nur” die noch fole-
rierbare Performance (1 Sekunde) erreichen.

Das Spezifizieren von attributiven und qualitativen Systemanforderungen ist nicht
SOA-spezifisch und wird daher hier nicht weiter erortert.

Mit den prozessualen Anforderungen werden die [Geschéfts-] Prozesse spezifizie-
ren. Wir empfehlen, die [Geschéfts-] Prozesse im Rahmen der Prozessmodellierung
mithilfe eines Kontextdiagramms zu benennen.

3.2 [Geschifts-] Prozessmodellierung

Ob mit einer Prozess- oder Geschéftsprozessmodellierung begonnen wird, hidngt vom
Kontext ab. Wenn die Modellierung im Unternehmenskontext beginnt, sprechen wir
von einer Geschéftsprozessmodellierung, andernfalls von einer Prozessmodellierung.

Methodisch nutzen wir fiir die Geschiftsprozess- und fiir die Prozessmodellierung
dieselben Methodenbausteine, so dass eine Unterscheidung zwischen Geschiftspro-
zess- und Prozessmodellierung fiir uns nicht relevant ist. Ohnehin gibt es keine all-
gemein giiltige Definition von Geschiftsprozessen.
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Als Methodenbaustein nutzen wir ein Kontextdiagramm in Form eines UML-
Anwendungsfalldiagramms mit sehr eingeschrinktem Modellelemente-Umfang. Der
Anwendungsfall ist gleichzusetzen mit einem [Geschifts-] Prozess. Durch eine hie-
rarchische Zerlegung der Anwendungsfille (=Prozesse) iiber mehrere Kontextdia-
gramme kann jedes System jeder GroBenordnung, also auch ein komplettes Unter-
nehmen, modelliert werden. In der Analyse werden wir dann spéter zusdtzlich noch
UML-Aktivitdtendiagramme fiir die Modellierung des Ablaufs von Prozessen ver-
wenden.

Hier ein Beispiel fiir ein Kontextdiagramm einer fiktiven Bank, der Helgoland-
Bank:

Helgoland-Bank =<kontext>>

e oP Do Andere

Kunde Zahlungsverkehr | Bank |

~N

==GP-Domanes==

Wertpapierhandel ﬂ

I

==GP-Domane==
Kreditwesen

=<GP-Domane==

Berichtswesen M

Fig. 1: Prozessmodell (Kontextdiagramm) der Helgoland-Bank (Ebene 1)

Die Zusammenfassung mehrerer Geschiftsprozesse bezeichnen wir mit Geschifts-
prozess-Doméne. Als Stereotyp im UML-Anwendungsfalldiagramm verwenden wir
<<GP-Domdne>>.

Eine Hierarchie-Ebene tiefer wiirde die “<<GP-Domdne>> Zahlungsverkehr”
wie folgt aussehen (siche Fig. 2:

Dort, wo der [Geschifts-] Prozessname nicht aussageféhig genug ist oder dort, wo
Vorbedingungen fiir den Prozessstart benannt werden miissen, wird eine zusitzliche
Prozessbeschreibung benotigt.

Die Prozesse (Anwendungsfille) im Kontextdiagramm (UML-Anwendungs-
falldiagramm) sind grundsétzlich voneinander unabhingig. Vorhandene Abhéngig-
keiten werden nur iiber Vorbedingungen in den Prozessbeschreibungen spezifiziert.
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Helgoland-Bank | Zahlungsverkehr <<GP-Domane=>

Andere
Bank

“2(zeschaftsprozesss=
Geld iiberweisen

“=(zeschaftsprozesss>

Umsétze anzeigen

<<Geschaftsprozess=»
Dauerauftrag einrichte

<2GP-Domanes=
Kontoverwaltung

Fig. 2: Prozessmodell ,Zahlungsverkehr” der Helgoland-Bank (Ebene 2)

3.3 Datenmodellierung

Wir empfehlen, neben der Prozessmodellierung in der Spezifikation auch schon mit
einer groben Datenmodellierung zu beginnen. Damit wird der Informationsbedarf des
Systems grob spezifiziert. Als Methodenbausteine verwenden wir UML-Klassen-
diagramme oder Entity-Relationship- (ER-) Diagramme.

3.4 Ergebnisse der Spezifikation und deren Verwendung

Am Ende der Spezifikation kennen wir die

+ die attributiven, qualitativen und prozessualen Anforderungen,

+ das Kontextdiagramm als Abgrenzung des Systems mit den [Geschéfts-] Pro-
zessen und den externen Akteuren und

* optional ein Datenmodell.

Diese Informationen reichen aus, um eine Aufwandsschitzung durchzufiihren und ein
Schneiden des Projektes in Projektstufen (Inkremente) zu ermdglichen.

Durch das Konstrukt einer <<benutzt>>-Beziechung im UML-Anwendungs-
falldiagramm sind erste Wiederverwendungspotenziale modellierbar.

Wie auch bei der folgenden Analyse werden bei der Spezifikation technologieab-
hingige Einschridnkungen nicht beriicksichtigt.
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4 Analyse

In der Analyse werden die Schichten des 4-Schichten-Architekturmodells technolo-
gieunabhédngig modelliert. Technologieunabhingig bedeutet, dass technologische
Einschrankungen wie z.B. begrenzter Speicherplatz, Verzogerungen in der Abarbei-
tung von Prozessen, Warten auf Antworten zur Fortfithrung von Prozessen usw. nicht
beriicksichtigt werden.

Technologieunabhéngig bedeutet auch, dass in der Analyse noch keine Entschei-
dungen getroffen werden, ob Menschen oder Maschinen die Systemaufgaben spéter
tibernehmen werden. Solche technologieabhingigen Entscheidungen fallen im
Design.

4.1 Prozessmodellierung

Das in der Spezifikation bereits erarbeitete Prozessmodell wird bei Bedarf mithilfe
von Kontextdiagrammen weiter verfeinert. Je nach Grofe des zu analysierenden
Systems entsteht in der Regel nach der 2. bis 4. Ebene die Notwendigkeit zum Uber-
gang von einer hierarchischen Zerlegung durch Kontextdiagramme in eine ablaufori-
entierte Modellierung. Hier gibt es verschiedene Modellierungstechniken: Pro-
grammablaufpline (PAP), Ereignisorientierte Prozessketten (EPKs), Diagramme
nach der Business Process Modeling Notation (BPMN) und andere. Wir entscheiden
uns fiir UML-Aktivitdtendiagramme mit eingeschranktem Modellelemente-Umfang.

Hier in Fortfithrung des Beispiels aus der Spezifikation eine weitere Prozessver-
feinerung mit einem Kontextdiagramm:

Helgoland-Bank | ... | Geld liberweisen =<Geschiftsprozess>>

<<Prozess=>
Eingaben priifen

Kunde -
N

Berechtiguns-
system

<<benutzt>>

Andere
Bank

Fig. 3: Prozessmodell ,,Geld liberweisen” der Helgoland-Bank (Ebene 3)



SOA-Entwicklungsprozess 7

Der Ablauf des Prozesses “Eingaben priifen” wird mit einem UML-
Aktivititendiagramm ablauforientiert modelliert:

Helgoland-Bank | ... | Eingaben priifen <<prozesss»
.
i Dat
aten
_{ | prifen
Farmular |
ausfillen | [Fehler]
| [
Formular } Bankname (BN )
abschicken | el
Farmular - l
anzeigen |
BM in Formular Info in Formular
| einarbeiten einarbeiten
: |
[Fehler]
|
|

Fig. 4: Prozessmodell ,Eingaben priifen” der Helgoland-Bank (Ebene 4)

Die Aktivititen im UML-Aktivitdtendiagramm nennen wir Funktionen. Funktionen
realisieren die Schicht ‘Transformation’ im 4-Schichten-Architekturmodell.

Sehr wichtige Elemente bei der ablauforientierten Prozessmodellierung sind die
Schwimmbahnen (engl. Swimlanes), dargestellt durch gestrichelte Linien Mit ihnen
werden Verantwortlichkeiten fiir die Abarbeitung der Aktivitdten festgelegt.

4.2 Funktionenmodellierung

Komplexere Funktionen koénnen erneut durch UML-Aktivitdtendiagramme detaillier-
ter spezifiziert werden. Das sollte aber die Ausnahme bleiben.

Sollte der Funktionsname die Funktion nicht ausreichend genau beschreiben, wird
eine zusitzliche Funktionsbeschreibung benotigt.

4.3 Datenmodellierung

Mit der Datenmodellierung wird der Informationsbedarf des Systems beschrieben.
Klassen- bzw. Entity-Relationship-Modellierung ist hinreichend bekannt, so dass an
dieser Stelle keine detaillierten Erlduterungen erfolgen.
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Wichtig ist, dass die Datentopfe (Entititen bzw. Klassen) benannt, die Abhéngig-
keiten zwischen ihnen (Beziehungen) modelliert und die Datenfelder (Attribute) be-
schrieben sind.

Fiir SOA ist es zusétzlich notwendig, die inhaltlich nahe stehenden Datentdpfe zu
einer Gruppe zusammenzustellen (zu “clustern”). Diese Datencluster bilden spéter die
Basis fiir den Zuschnitt der SOA-Doménen, z.B. Partnerverwaltung und Kontover-
waltung.

Hier ein Beispiel eines Datenmodells mit Cluster (gestricheltes Rechteck mit Na-
men):

Helgoland-Bank | ... | Datensicht Partner/Konto <<Datenmodeli>»
iPartnerverwaItungi Kontoverwaltung
LICE 5 Konto Transaktion
1::
Kunden-Nr — 1 Ta-Nr
o Konto-N
Name : 50"n Onto-H o n Valuta
Anschrift D Timestamp
: Empfanger
B enacccaacc00008a00080000 . é KOI‘]tO-NI’
BLZ
Betrag
Text

Fig. 5: Datenmodell-Ausschnitt der Helgoland-Bank — Datensicht Partner/Konto

4.4 Schnittstellenmodellierung

In den Prozessmodellen sind die Schnittstellen schnell erkennbar: im Kontextdia-
gramm gibt es Schnittstellen beim Uberschreiten der Systemgrenze; im Aktivititendi-
agramm beim Wechseln einer Schwimmbahn.

Mensch-Maschine Schnittstellen

Mensch-Maschine-Schnittstellen sind in den meisten Fallen GUIs (Graphical User
Interfaces) oder Reports / Berichte. Hier gibt es keine SOA-spezifischen Aspekte zu
beachten.



SOA-Entwicklungsprozess 9

Maschine-Maschine Schnittstellen

Die Datenfliisse dieser Schnittstellen sind technologieunabhéngig zu beschreiben. Im
Design wird entschieden, wie die technologieabhéngige Abbildung aussehen wird.

4.5 Ergebnisse der Analyse und Verwendung

Mit der Analyse erhalten wir technologieunabhingige Beschreibungen unseres Sys-
tems. Da diese Beschreibungen technologieunabhéngig sind, spielte SOA bisher auch
kaum eine Rolle. Durch die Art und Weise der vorgestellten Modellierung haben wir
aber bereits die Grundlagen fiir einen sinnvollen Servicezuschnitt (,,Granularitét™)
gelegt.

Wir haben im Aktivititendiagramm eine Schichtentrennung zwischen Transfor-
mation (reprdsentiert durch Aktivititen = Funktionen) und Steuerung (= Ablauf =
Abfolge der Aktivititen = Prozess) erreicht.

Wir haben Prozesse iiber die UML-Anwendungsfallmodellierung geschnitten. Ge-
triggert werden die UML-Anwendungsfille (= [Geschifts-]Prozesse) durch die ex-
ternen Akteure. Im Kontext eines Unternehmens sprechen wir von Geschéftspro-
zessmodellierung.

Das Datenmodell mit Clustering antizipiert den Zuschnitt der SOA-Doménen.
Diesen Begriff werden wir spéter noch niher erlautern.

5 Design

Im Design treffen wir technologieabhingige Entscheidungen. Wir entscheiden, was
manuell und was maschinell ausgefiihrt werden soll. Bei den maschinellen Systemtei-
len entscheiden wir iiber Technologien und Architekturen, die zum Einsatz kommen
sollen.

Im Fortgang dieses Artikels entscheiden wir uns fiir Service-Orientierte Architek-
turen (SOA).

51 Der Ubergang von der Analyse zum Design

Technologische Restriktionen

Es gibt vielfiltige technologische Restriktionen, die beim Ubergang von der Analyse
zum Design beriicksichtigt werden miissen:

» Begrenzte Leistungsfahigkeit der Implementierungsplattformen, z.B. begrenzte
Performance und begrenzter Speicher

* Einschridnkungen beim Datenbanksystem, z.B. 148t eine relationale Datenbank
keine n:m-Beziehungen zu

» Unterbrechungen in der Verarbeitung

» Reihenfolgen von Datenfeldern, ... usw.
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Zusitzliche technische Prozesse und Funktionen

Immer werden auch zusitzliche technische Prozesse und Funktionen benétigt, die im
Design — da technologieabhédngig — zu modellieren sind:

» Logging- und Protokollierungsfunktionen

* Authorisierungspriifungen (Ist ein Service-Nehmer berechtigt, einen Service zu
nutzen?)

* usw.

Technologieschichten

Ein gutes Design zeichnet sich u.a. dadurch aus, dass die technologieunabhéngigen
Systemteile (aus der Analyse) und die technologieabhidngigen voneinander getrennt
bleiben. Wir empfehlen eine “Zwiebel-*“ Schichtenarchitektur, bei der im Kern die
technologieunabhéngigen (fachlichen) Komponenten stehen und die technologieab-
hingigen (technischen) Komponenten einen Ring darum bilden.

5.2 Methodenbausteine des Designs

Im Design werden dieselben Modellierungsarten verwendet wie in der Analyse: Pro-
zess-, Daten-, Funktionen- und Schnittstellenmodellierung. Diesmal werden aber
technische Aspekte beriicksichtigt, z.B. die Reihenfolge und Positionen von Daten-
feldern in Ubergabeschnittstellen und Bildschirmmasken, zu verwendete Protokolle,
usw.

5.3 Prozesse/Funktionen werden Service-Prozesse/ Service-Funktionen

In der Analyse haben wir bereits Prozesse und Funktionen modelliert. Prozesse spezi-
fizieren den Ablauf der Verarbeitung (Steuerung) und rufen die Funktionen, aber
auch andere Prozesse auf. Funktionen verarbeiten die Daten (Transformation). Funk-
tionen diirfen nach unseren Uberfiihrungsregeln keine Prozesse aufrufen.

Prozesse aus dem Analyse-Prozessmodell iiberfiihren wir 1:1 in Service-Prozesse
des Design-Prozessmodells. Bei den Funktionen sicht das anders aus. Hier kann es
sein, dass eine fachliche Funktion durch genau eine Service-Funktion implementiert
wird, aber auch durch mehrere. Das folgende Metamodell zeigt diese Zusammenhén-
ge mit Hilfe eines UML-Klassendiagramms: (siche Fig. 6: ).

Die Moglichkeit, Service-Prozesse zu groBeren Service-Prozessen zusammenzu-
binden, wird hier nicht weiter thematisiert.

Das bereits in der Analyse erstellte Prozessmodell (siehe Fig. 4: ) soll in das De-
sign iiberfiihrt werden. Aus der Spezifikation wissen wir, dass eine Web-Anwendung
bendtigt wird. Wir identifizieren einen Service-Prozess, der den Ablauf kapselt und
mehrere Service-Funktionen, die die Daten-Transformationen iibernehmen.
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3 << abstract >> * T

> Prozess-Schritt 0-,'8

= e
@©

< % =g

< o]

|_Funktion | [ Prozess | &

*, %§ <<wird implementiert durch>> § 1 —

C‘\SErvice-Funktion | | Service-Prozess | %

c 1 J &©

2 v oE

4] @ g

o << abstract>> o g

O Service % a

Fig. 6: Metamodell des Prozessmodells — Ubergang Analyse zu Design

Wir entscheiden uns, zwei Funktionen aus dem Analysemodell zu einer Service-
Funktion zusammenzufassen (gestricheltes Rechteck):

Helgoland-Bank | ... | Eingaben priifen <<prozesss>
.
: Dat Ablaut wird al.
aten lauf wird als
—r ; ,
_{ I prifen << Service-Prozess>>
| implementiert
Farmular
ausfillen | [Fehler]
| [
Formular } Bankname (BN |
abschicken | el
Form_ular . jreeeeerees * ........................... )
anzeigen | ' 8
¢ | BN in Formular Info in Formular| s
I ' sinarbeiten einarbeiten :
: I L ;
[Fehler]
|
|

Fig. 7: Uberfiihrung Analyse-Prozessmodell in das Design-Prozessmodell
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Aus der Funktionsbeschreibung zu ,,Daten priifen” wissen wir, dass folgende Aufga-
ben zu erfiillen sind:

+ Plausibilitdt der Eingaben priifen

 Sperrvermerk priifen

* Dispo- und Wochenlimit priifen

Fir die Funktionen ,,Sperrvermerk priifen” und ,,Dispo- und Wochenlimit priifen
gibt es bereits Service-Funktionen.

Die beiden Funktionen ,BN (Bankname) in Formular einarbeiten* und ,,Info in
Formular einarbeiten” fassen wir zur Service-Funktion ,Infos in F. (Formular)
einarbeiten* zusammen.

Die Funktion ,,Bankname (BN) holen“ gibt es bereits als Service-Funktion mit
dem Namen ,,Bankname suchen® in der SOA-Doméne Partnerverwaltung.

Das Ergebnis der Uberfiihrung sieht wie folgt aus:

| Kontoverwaltung <<SOA-Doménes» | I < S0A Domanes>

<<Service-Prozesss » Partnerverwaltung
Eingaben priifen

=<=3ervice-Funktion==>
Flausibilitat prifen

i <«Zervice-Prozessz>
Sperrvermerk prafen

i <=Service-Funktion=>
Dispo-Limit prafen

e <=Service-Funktion=>
Wochen-Limit profen

YT

e <«Service-Funktion=>
2 Bankname suchen
1=
iy I
— _r <<3ervice-Funktion==
@- Infos in F. einarbeiten | | _ .
| gelb = neue Services

Fig. 8: Design-Prozessmodell

5.4 Bildung von SOA-Doménen

Im Laufe der Zeit werden viele Services entstehen. Es ist daher notwendig, die Servi-
ces zu ordnen, um insbesondere deren Wiederverwendung und deren Management
effizient zu gestalten. Eine sehr gute Strukturierung wird im Rahmen der Analyse mit
dem Datenmodell geschaffen. Zusammengehorende Datentdpfe (Entititen, Klassen)
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werden geclustert und bilden dadurch eine eigene SOA-Domine (z.B. Partnerverwal-
tung oder Kontoverwaltung).

Die Service-Funktionen werden - sofern moglich - an die Datentdpfe angebunden.
Hier kommt das objektorientierte Paradigma zum Tragen, bei dem die Methoden
(Funktionen) Teil der Klassen bzw. Objekte sind. Service-Funktionen, die sich nicht
an Datentopfe binden lassen (z.B. ‘Bonitét beurteilen’) werden entweder einer vor-
handenen SOA-Doméne zugeordnet oder, wenn das auch nicht sinnvoll ist, einer
(ggf. neuen) zentralen SOA-Doméne zugefiigt. Das Gleiche gilt fiir Service-Prozesse.

Damit stolen zwei Paradigmen aufeinander. SOA ist ein prozessorientiertes Para-
digma. Das objektorientierte (OO-) Paradigma ist datenorientiert (Strukturierung iiber
Klassen). Beide Paradigmen werden bendtigt und ergénzen sich in dem hier vorge-
stellten Entwicklungsprozess.

5.5 Orchestrierung

Sichtbares Zeichen einer SOA ist fiir viele Tool-Hersteller das graphische Modellie-
ren der Prozesse. Mit Graphikeditoren werden die Services zu einem Ablauf zusam-
mengesetzt.

Da bereits in den 90-er-Jahren Werkzeuge zur Modellierung und zum Ausfiihren
von Prozessen entwickelt wurden, wird SOA manchmal auch nicht mit “Service-
Oriented Architecture”, sondern mit “Same Old Architecture” iibersetzt.

5.6 Synchronisation Analyse und Design

Idealerweise haben Design-Entscheidungen keinen Einfluss auf die Analyse. In der
Praxis ldsst sich dieser Einfluss aber nicht ginzlich vermeiden. Stellen wir beispiels-
weise beim Design fest, dass es bereits Services gibt, die eine bestimmte Funktionali-
tét bereitstellen, sollten diese Services verwendet werden und ggf. die Analyseergeb-
nisse angepasst werden. Unakzeptabel ist es aber, Analyse und Design ohne Tren-
nung gleichzeitig zu betreiben. Die Trennung ‘Technologie-Abhéingigkeit’ und
‘Technologie-Unabhéngigkeit’ ist fiir die Wartung und fiir spétere Portierungen auf
andere Implementierungsplattformen von sehr hoher Relevanz.

5.7 Ergebnisse des Designs und Verwendung

Nach dem Design liegen alle Ergebnisse vor, die fiir eine Realisierung notwendig
sind. Fachbereiche und IT konnen mit Hilfe von ,,Schreibtischtests® schon vor der
Realisierung priifen, ob die fachlichen Anforderungen erfiillt werden.

Bevor neue Services realisiert werden, sollte unbedingt nochmals iiberpriift wer-
den, ob es bereits bestehende Services gibt, die wiederverwendet werden kénnen. Ein
Metadatenmanagement-System mit deskriptiven Metadaten und die bereits erarbeite-
ten Modelle helfen, eine Wiederverwendung zu identifizieren und die Wiederver-
wendungsméglichkeit zu priifen. Zur Uberpriifung der Wiederverwendungsméglich-
keit sind auch Service-Level-Agreements (SLAs) zu beriicksichtigen.
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6 Realisierung und Tests

Realisierung und Tests unterscheiden sich nicht wesentlich vom klassischen Vorge-
hen bei modular aufgebauten Systemen.

Bei der Realisierung sind Vorgaben der Implementierungsplattform zu beachten,
z.B. die Wahl der Protokolle, Namensrdume, die Verfahren zum Suchen und ggf.
Binden von Services.

Eine mogliche Implementierungsplattform fiir Services sind Web Services auf
Basis von WSDL, SOAP, XML und HTTP.

Haufig bieten kommerzielle SOA-Implementierungsplattformen einen Gra-
phikeditor an, mit dem der (Service-)Prozess mittels BPMN (Business Process Mode-
ling Notation) orchestriert werden kann. Aus der BPMN-Beschreibung kann BPEL
(Business Process Execution Language) generiert werden. BPEL ist eine XML-
basierte Sprache, die Workflow-Engines ausfithren konnen. Ein BPEL-Prozess kann
selbst wieder als WebService implementiert werden. Durch die graphische Orchest-
rierung konnen (Service-)Prozesse schnell erstellt und geéndert werden. Die graphi-
sche Orchestrierung ist daher der klassischen Programmierung von Prozessen vorzu-
ziehen.

7 Fazit

Der vorgestellte SOA-Entwicklungsprozess beginnt bei den [Geschéfts-]Prozessen
und fiihrt ,,automatisch* zu Services mit der ,,richtigen* Granularitit.

Wir unterscheiden zwischen Service-Funktionen und Service-Prozessen. Die Ser-
vice-Funktionen sollten hinsichtlich der Qualitét ihres Zuschnitts mithilfe von Quali-
taitsmerkmalen (z.B. lose Kopplung, starke Bindung, explizite Schnittstellen) noch-
mals tiberpriift werden. Ggf. sind die Service-Funktionen und -Prozesse anders zu
schneiden.

Service-Prozesse werden im SOA-Umfeld héufig nicht mehr programmiert son-
dern orchestriert. Service-Prozesse konnen durch die Orchestrierung schneller gedn-
dert und durch einen Service-Bus iliberwacht werden. Insgesamt fiihrt das zu einer
hoheren Flexibilitdt der Implementierung von fachlichen [Geschéfts-] Prozessen.

Ein wichtiges Argument fiir den Einsatz einer SOA ist die Wiederverwendung
von Services und damit eine Produktivititssteigerung in Hinblick auf Wartung,
Fehlerbehebung, Dokumentation, Test und Entwicklung. Ein Metadatenmanagement-
System hilft, Services zu finden.

Neben einer auf Zusammenarbeit zwischen Fachbereich und IT ausgelegten Pro-
jektkultur ist das methodische (systematische) Vorgehen erfolgskritisch fiir SOA-
Projekte. Der beschriebene SOA-Entwicklungsprozess ist ein einfaches, praxiser-
probtes Verfahren fiir Projekte jeder Groenordnung.



