B T M P e e U S O R

SINN UND UNSINN VON
FRAMEWORKS = TEIL I

Frameworks unterstltzen und vereinfachen den Softwareentwicklungs-
prozess, indem sie zusatzliche Abstraktionsschichten einziehen. Aber genau
diese konnen sich im Entwicklungsprozess als Stolperstein entpuppen.

| von JOHN LOUTZENHISER

Dass der Einsatz von Frameworks im Softwareentwicklungspro- STOLPERSTEIN ERHOHTE KOMPLEXITAT
zess grundsatzlich nutzlich und hilfreich ist, haben wir im ersten
Teil unserer Artikelserie dargestellt." Dort haben wir beschrieben, Die Gefahr einer erhohten Komplexitat durch ein Framework be-

wie sie zum einen die Wiederverwendung von Code sowie die flexi-  stehtin der Regel immer dann, wenn
ble Kopplung zwischen Systemen erleichtern konnen und wie sie e eine Abstraktion, die bestimmte Komplexitaten zu verbergen
zum anderen geeignet sind, die akzidentielle und psychologische oder verkapseln versucht, nicht korrekt implementiert wird.
Komplexitat, die oft mit Softwaresystemen verbunden ist, durch e eine Abstraktion zwar einen wertvollen Werkzeugsatz zur ver-
hilfreiche Abstraktionsschichten und die Verkapselung von sys- einfachten Losung einer fachlichen oder softwaretechnischen
temnahen Implementierungsdetails zu minimieren. Fragestellung bietet, dazu jedoch Programmierkonzepte (Idi-
ome) und -paradigmen einflhrt, die hochspezialisiert, kompli-
Dass der Einsatz von Frameworks durch Abstraktionen auch ge- ziert zu lernen und schwer anzuwenden sind.
nau das Gegenteil bewirken und den Softwareentwicklungspro- e eine Abstraktion zwar fUr eine losere Kopplung zum Betriebs-
zess immer komplexer werden lassen kann, zeigen wir im zweiten system, zur Datenbank oder zum Browser sorgt, aber dafur
Teil unserer Serie. Dieses Phanomen tritt insbesondere dann ein, eine Abhangigkeit zu der spezifischen Technologie oder dem
wenn ein oder mehrere ,Stolpersteine” auf dem Weg liegen. Lieferanten des Frameworks herstellt.
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,Die Softwaretechnik bietet reichlich

Gelegenheit fur ,undichte”und unbeabsichtigte

(akzidentielle) Abstraktionen.”

STOLPERSTEIN ,,UNDICHTE“ ABSTRAKTIONEN

Joel Spolsky hat das ,Gesetz der undichten Abstraktionen® for-
muliert, nach dem alle nicht-trivialen Abstraktionen gewisser-

maf3en ,undicht”sind.

Sogenannte ,leaky abstractions® liegen vor, wenn Frameworks
ihre unterliegende Komplexitat nur in den meisten Fallen ver-
bergen, die Losung bestimmter Probleme oder Anwendungs-
falle aber erfordert, dass der Programmierer sich mit dieser
Komplexitat auseinandersetzt — das heif3t, die Komplexitat auf
die Losungsebene durchschlagt. Diese Undichtigkeit sorgt da-
flr, dass der Entwicklungsprozess durch Abstraktionen nicht
in dem Ausmaf vereinfacht wird wie urspringlich erhofft oder
beabsichtigt.

Moderne Frameworks liefern eine Fulle von Beispielen fur un-
dichte Abstraktionen, die die psychologische oder auch die akzi-
dentielle Komplexitat erhohen, besonders wenn sie

o Kenntnisse ihres Abstraktionsmechanismus,

* Kenntnisse der Details der zugrunde liegenden Fachlichkeit
oder Systemdetails, die durch die Abstraktion verkapselt wer-
den sollten,

o Erfahrungen mit den Fallen, in denen die Abstraktion bezie-
hungsweise Verkapselung nicht funktioniert,

voraussetzen. Ohne die Abstraktion ware nur die Kenntnis aus

dem zweiten Punkt notwendig gewesen!

Bei der Evaluierung eines Frameworks sind daher folgende

Fragen wichtig:

¢ Sind die Abstraktionen des Frameworks dicht?

« Welche Kenntnisse der zugrunde liegenden (vermeintlich ver-
kapselten) Details sind trotz der Verwendung des Frameworks
notwendig?

e Sind Falle bekannt und dokumentiert, in denen die Abstrak-
tion ,undicht” ist? Muss man damit rechnen, im Projekt mit
solchen Fallen konfrontiert zu werden?

Lev Gorodinski

STOLPERSTEIN HOHE LERNKURVE

Die Einfuhrung einer Abstraktionsschicht bedeutet in der Regel
auch die Einfihrung neuer Konzepte, Denk- und Arbeitsweisen.
Allerdings gibt es keine Garantie, dass diese auch einfacher zu
lernen und zu verwenden sind als das, was durch sie abstrahiert
werden soll. Die erwarteten Produktivitatsvorteile konnen durch
die EinfUhrung einer Abstraktionsschicht sogar zum Nachteil
werden — und zwar dann, wenn ihre Beherrschung mit einer ho-
hen Lernkurve verbunden ist. Und da die durch ein Framework
mit hoher Lernkurve erworbenen Kenntnisse und Erfahrungen
in der Regel hochspezialisiert und proprietar sind, lassen sie
sich auch nur bedingt fir andere Projekte nutzen. Fur Unter-
nehmen lohnen sich Investitionen in solche speziellen Frame-

work-Kenntnisse daher oft nicht.

Auch und vor allem proprietare Frameworks kdnnen hochspezia-
lisierte Fertigkeiten voraussetzen, wodurch die Wiederverwend-
barkeit und Ubertragbarkeit der Kenntnisse und Erfahrungen
problematisch wird.

Dagegen kann ein Framework, das allgemein bekannt ist und
auf Ublichen, allgemein bekannten Mustern und Konzepten
basiert, sehr gut wiederverwendet und die damit gemachten
Erfahrungen auf andere Projekte Ubertragen werden. So wie
das Erlernen einer neuen Programmiersprache ein mach-
bares und realistisches Unterfangen ist, wenn man bereits
eine Programmiersprache beherrscht, kann man Design Pat-
terns — das heifit (groBtenteils) nichtproprietare Abstraktio-
nen von Losungen fur gewdhnliche softwaretechnische Prob-
leme — auch leicht in einer anderen Sprache implementieren,
wenn man die Konzepte hinter den Entwurfsmustern verstan-
den und sie bereits in einer bestimmten Programmiersprache

implementiert hat.

Bei der Evaluierung eines Frameworks muss daher hinterfragt

werden:

Informationstechnologie | .public 02-15 | 43



,Die Technologie ist ein hilfreicher Diener,

aber ein gefdahrlicher Herr.”

e Wie hochistdie Lernkurve und wie umfangreich istder Lernpro-
zess fur das Framework im Vergleich zur eingesparten Arbeit?

o Sind die Fertigkeiten, die fur dieses Framework bendtigt wer-
den, allgemeingultig und wie leicht kdnnen Mitarbeiter mit
diesen Fahigkeiten gefunden werden?

e Koénnen das Framework und die gelernten Framework-Fahig-
keiten in kunftigen Software-Projekten wiederverwendet wer-

den und ist der notige Lernprozess dadurch gerechtfertigt?

STOLPERSTEIN LIEFERANTEN-/TECHNOLOGIE-LOCK-IN

Die Entscheidung fur den Einsatz eines Frameworks in einem
Prozess ist haufig auch die Entscheidung fur einen bestimm-
ten Technologie-Stack. Das heif3t, einmal getroffen, lasst sie
sich nicht so einfach wieder rickgangig machen. Wahrend die
Abstraktionsmechanismen eines Frameworks oft lose Kopp-
lung und Systemflexibilitat innerhalb des Frameworks bieten,
kann sich der Ersatz eines bereits verwendeten Frameworks
selbst als schwierig bis unmoglich erweisen. So bleibt eine
Web-Anwendung, die ein ORM?2-Framework fur Persistenz, JSSF
im Frontend und EJBs in der Anwendungsschicht einsetzt, auf
Dauer an diese Technologien gebunden. Einige schwergewich-
tige Frameworks, wie Oracle ADF, setzen sogar die Verwendung
einer ganz bestimmten Version eines speziellen Tools voraus,
um das Framework nutzen zu konnen. Die Aktualisierung der
verwendeten Version des Frameworks zieht dann auch eine Ak-
tualisierung dieser Tools nach sich - haufig ein zeitaufwendi-

ges und kostspieliges Unterfangen.

Damit stellen sich bei der Evaluierung eines Frameworks

folgende Fragen:

o Macht die Verwendung eines bestimmten Frameworks von
einer Technologie oder einem Lieferanten abhangig?

e Machen die Nachteile dieses Technologie-Lock-ins die Vor-
teile der Flexibilitat durch das Framework zunichte?

 Istein Lieferanten-Lock-in ein strategischer Vorteil oder eher
ein potenzielles Risiko?

2 Object-Relational Mapping = Abstraktionsschicht zwischen objektorientierter
Anwendung und relationaler Datenbank
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Christian Lous Lange

FRAMEWORKS UND ENTWICKLERPRODUKTIVITAT

Die EinfUhrung von Frameworks ist in der Regel vom Wunsch
nach erhohter Entwicklerproduktivitat und leistungsfahigerer
Entwicklung getrieben. Es lohnt sich in diesem Zusammenhang
also, sich auch mitdem Thema ,Entwicklerproduktivitat® ausei-
nanderzusetzen. Was genau versteht man unter Entwicklerpro-
duktivitat? Kann sie durch ein Framework gesteigert werden?

Und wenn ja, wie?

WIE LASST SICH ENTWICKLERPRODUKTIVITAT MESSEN?

,Miss alles, was sich messen lasst, und mach alles messbar,
was sich nicht messen lasst.* Ob sich dieser Anspruch von
Galileo Galilei auch auf die Entwicklerproduktivitat Ubertra-
gen lasst, darf bezweifelt werden. Denn weder die Anzahl der
erstellten Code-Zeilen noch die produktiv zum Schreiben von
Code benotigten Stunden geben wirklich Aufschluss tber die

Entwicklerproduktivitat.

Eineinfaches, aber komplex und redundant geschriebenes Pro-
gramm besteht aus vielen Code-Zeilen. Aber weist es auch auf
eine hohere Produktivitat hin als eine kurze, klare und pragnan-
te Implementierung? Und ist der Entwickler, der diese pragnan-
te Version durch sieben Stunden Nachdenken und eine Stunde
Code-Schreiben erstellt hat, nur eine Stunde ,produktiv” gewe-
sen oder einen ganzen Arbeitstag? Solche und &hnliche Fragen
haben zu der Erkenntnis gefuhrt, dass ,,Code-Analyse und ahn-
liche Methoden (...) wenig Aufschluss Uber das (geben), was ein

effektives Software-Team ausmacht®.®

FOWLER: ,,PRODUKTIVITAT LASST SICH NICHT MESSEN*

Martin Fowler behauptet, ,Entwicklerproduktivitat® lasse sich
nicht messen“, und belegt seine These mit der ,Function-Point-
Analyse”. Wahrend ein Entwickler 100 Function Points (FP) in
sechs Monaten programmiert, programmiert ein anderer im
3 http://www.infoworld.com/d/application-development/the-futility-developer-pro-

ductivity-metrics-179244
4 http://martinfowler.com/bliki/CannotMeasureProductivity.html



gleichen Zeitraum nur 30 FP. Doch genau diese 30 FP bend-
tigt der Kunde, um ein weiteres Projekt an den gleichen Auf-
tragnehmer zu vergeben, wodurch weiterer Ertrag und Gewinn
generiert werden. Fowler macht darauf aufmerksam, dass die
Herausforderung beim Messen der Produktivitat darin liegt,
den Begriff Output zu definieren und zu quantifizieren. Was
gilt bei einem Softwaresystem als angemessener Output? Der
Geschéaftswert? Der Ertrag? Die eingesparten Kosten? Status
und Image in der Branche? Strategische Vorteile? Es gibt keine
einheitliche, objektive Berechnungsformel fur Produktivitat.

UBER DEN NUTZEN VON PRODUKTIVITATSMASSNAHMEN

Angesichts der oben beschriebenen Schwierigkeiten auflert
sich der Softwareberater Steve McConnell skeptisch gegen-
Uber den Moglichkeiten, individuelle Produktivitat messen zu
konnen.® Seiner Meinung nach gibt es weder einzelne Maf3nah-
men, die eine verlassliche Bemessung von Produktivitat zulas-
sen, noch liefern Ma3nahmenbindel Einsichten Uber die feinen
Unterschiede zwischen der Produktivitat einzelner Personen.
ProduktivitatsmaBBnahmen sind laut McConnell von geringem

Nutzen flr die Einschatzung von Projektaufwanden oder -dauer.

SPOLSKY UBER SPITZENLEISTUNG

Joel Spolsky fuhrt in die Frage der Messung von Produktivitat
die Faktoren ,Talent und ,Kreativitat® ein.® Echte ,Produktivi-
tat®, so Spolsky, habe nur wenig mit schnellerem Arbeiten oder
vermehrter Erstellung von Code oder FPs innerhalb kurzerer
Zeitraume zu tun, sondern vielmehr mit talentierten Spitzen-
entwicklern, die ,die hohen Tone treffen konnen® — Entwickler
also, die in der Lage sind, ,eine Vision von ,richtig guter Soft-
ware' zu entwickeln und diese dann auch umzusetzen®, die
Software entwickeln, die ,Stil, Freude und emotionelle Attrak-
tivitat® verkorpert. Frameworks allerdings funktionieren genau
gegenteilig. Sie sollen durch Industrialisierung des Entwick-
lungsprozesses die Notwendigkeit und Bedeutungvon Spitzen-

entwicklern beseitigen helfen.

5 http:/www.joelonsoftware.com/articles/HighNotes.html

FAZIT: DAS GESETZ DES ABNEHMENDEN
ERTRAGSZUWACHSES

Wenn bei der Suche nach einer Antwort auf die Frage, wie sich
Entwicklerproduktivitat steigern lasst, der Fokus nur auf Abs-
traktionen, Frameworks, Technologien gelegt wird, ohne die vie-
len anderen Faktoren zu berlcksichtigten, erinnert das an das
,Gesetz des abnehmenden Ertragszuwachses®, das besagt:
Wenn der Einsatz nur eines Faktors der Produktion erhoht wird,
wahrend alle anderen Faktoren unverandert bleiben, steigt der
Ertrag zuerst an,dann bleibt er gleich und schlief3lich sinkt er ab.
Moglicherweise hat die EinfUhrung von hoheren Programmier-
sprachen und deren Abstraktionsschichten zunachst zu einem
grof3en Anstieg der Produktivitat gefihrt. Durch das standige
Hinzuflgen von immer mehr Abstraktionsschichten ist der Zu-
gewinn allerding kontinuierlich kleiner geworden, bis hin zu ei-
nem Absinken der Produktivitat. Und die Ursache daflr? Die ist
sehr haufig im ,Einschleppen® akzidentieller Komplexitat und
undichter Abstraktionsschichten zu finden. @
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6 http:/www.construx.com/10x_Software_Development/Measuring_Productivity_of_Individual_Programmers
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