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1 Einleitung

1.1 Projektinformationen

<Informationen zum Projekt…

Herzlich willkommen zum MkS-Architekturtemplate-Beispiel!
Dieses Beispiel basiert auf den Arbeiten der MkS-Arbeitsgruppe der GfSE. Das gewählte Beispielsystem (eine Jukebox) stammt aus den Arbeiten der FAS-Arbeitsgruppe der GfSE. Die folgenden Darstellungen und Kapitel sind übermäßig vereinfacht und haben keinen Anspruch auf Vollständigkeit. Der Fokus liegt auf der Interaktion mit dem primären Benutzer (Gast) des Systems. Im Falle eines realistischen Projektes würde man Diagramme mit stärkerer Aussagekraft zeigen, als hier angegeben. Diese Vorlage kann vom Benutzer an die eigenen Bedürfnisse angepasst werden. Sie kann dann direkt mit Inhalten gefüllt werden, es wie hier anhand des Beispielsystems gezeigt ist. Es können aber auch Verweise auf Sekundärdokumente oder Modelle eingefügt werden.>
1.2 Zielsystem
1.2.1 Systemkontext

<Hier wird die Systemgrenze definiert und die Schnittstellen mit externen Systemen oder Akteuren werden identifiziert – z.B. in einem Systemkontextdiagramm mit einer eindeutigen Diagramm-ID (#1001). Es werden nur die wesentlichen Aspekte gezeigt. Zum Beispiel wurde im Bild unten vernachlässigt, dass die Jukebox auch mechanische Energie an ihre Umgebung abgibt.>
[image: image1.emf]ibd [Block] Kneipe [#1001 - System Context]

stellfläche :

Gaststube

benutzer :

Gast

stromversorgung 

:Steckdose

lieferant :

Musiklieferant

techniker :

Service

zielsystem :

Jukebox

besitzer :Wirt

Geldstück

Elektrische Energie

Mechanische

Energie

Schall

Benutzereingabe,

Geldstück


Bild 1: Diagramm #1001: Systemkontextdiagramm
1.2.2 Zweck des Systems
<Beschreibung des Zwecks. Z.B.: „Abendfüllende Beschallung einer Kneipe mit Musik“>
1.3 Basisarchitektur

<Die Basisarchitektur beschreibt Lösungen, die von Anfang an als festgelegt angenommen werden. Zum Beispiel: "Wir bauen Münzautomaten und keine Automaten mit elektronischer Zahlung". Häufig ist die Basisarchitektur implizit. Dies beschneidet den Lösungsraum für das Zielsystem unreflektiert. Daher wird die Basisarchitektur hier explizit beschrieben.>
2 Stakeholder, Concern, Viewpoint, View 
< Stakeholders, Concerns, Viewpoints und Views nach ISO/IEC/IEEE 42010:2011 in Tabelle 1 eintragen. Die Spalte „Kapitel“ soll Querverweise innerhalb dieses Dokuments enthalten, die auf zugehörige Sichten verweisen – also zum Beispiel auf ein Kapitel im Dokument. Die Viewpoint-Spalte sollte die vewendete Sprache definieren. Hier ist als Beispiel SysML / natürliche Sprache verwendet; diese Dokumentvorlage kann aber für beliebige Architekturebeschreibungssprachen verwendet werden>

Tabelle 1: Stakeholders, Concerns, und Viewpoints nach ISO/IEC/IEEE 42010:2011
	Stakeholder
	Concern
	Viewpoint
	View
	Kapitel
(Architecture Model)

	System-Architekt
	Den Überblick behalten!

Ist die Architektur optimal?
	Ganzheitliche Systemsicht – Verhalten (SysML 1.3*)
	V001
	3.1 Verhalten

	
	
	Ganzheitliche Systemsicht – Aufbau (SysML 1.3*)
	V002
	3.2 Aufbau

	
	
	Erfüllungsgrad der Anforderungen

(Natürliche Sprache)
	V003
	3.3 Nachvollziehbarkeitstabelle

	Software-Entwickler
	Wie muss sich das System verhalten?
	Software – Verhalten (SysML 1.3*)
	V001
	3.1 Verhalten

	Elektronik-Entwickler
	Elektrische Komponenten und Verbindungen?
	Elektronik – im Kontext der Systemstruktur (SysML 1.3*)
	V005
	3.2.1 Struktur des Systems

	
	
	Elektronik – Aufbau (SysML 1.3*)
	V006
	3.2.2 Elektrischer Aufbau

	…
	…
	…
	…
	…


* Eine Symbolreferenz der SysML 1.3 ist in 5.2 angegeben.

3 Architekturbeschreibung

<Dies ist das Kernkapitel. Hier sollen verschiedene Sichten gezeigt und von Kapitel 2 referenziert werden. Die Nachverfolgbarkeit zwischen den Sichten soll hergestellt werden. Diagramme sollten eine eindeutige ID erhalten.> 
3.1 Verhalten

3.1.1 Abläufe

3.1.1.1 Struktur  von „Kneipe mit Musik beschallen“
<Textuelle Beschreibung/Details>
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Bild 2: Diagramm #1005: Struktur von „Kneipe mit Musik beschallen“
3.1.1.2 Ablauf von „Kneipe mit Musik beschallen“
<Textuelle Beschreibung/Details>
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Bild 3: Diagramm #1009: Ablauf von „Kneipe mit Musik beschallen“

3.1.1.3 Wirkkette von  „Musikstück abspielen“

<Textuelle Beschreibung/Details>
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Bild 4: Diagramm #1006: Wirkkette von „Musikstück abspielen“

3.1.2 Zustandsmaschinen
3.1.2.1 Zustände während Ablauf „Kneipe mit Musik beschallen“

<Textuelle Beschreibung/Details>
[image: image5.emf]stm [StateMachine] Kneipe mit Musik beschallen [#1010 - Zustände]
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Bild 5: Diagramm #1010: Zustände von „Kneipe mit Musik beschallen“
3.2 Aufbau
3.2.1 Struktur des Systems
<Textuelle Beschreibung/Details>
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<loctn
Jukebox

<musitvenvaltung|

“musispieler| ersorgung “musispsicher| <sonu]
oo <loctn <ot <ot loctn oot <loctn
Informationsschnitistelle| | Rechnerpiatine | | Schallerzeuger Netrteil Geldverwaltung | | Datenspeicher Gehduse





Bild 6: Diagramm #1007: Struktur des „Systems“
3.2.2 Elektrischer Aufbau
<Textuelle Beschreibung/Details. Z.B. „Die Rechnerplatine soll gemäss AE1 die Funktion der Musikverwaltung als auch des Musikspielers übernehmen.>
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ibd [Block] Jukebox [#1008 - Elektrischer Aufbau]
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Bild 7: Diagramm #1008: Elektrischer Aufbau der „Jukebox“
3.2.3 Mechanischer Aufbau

<Textuelle Beschreibung/Details>
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Bild 8: Diagramm #1011: Mechanischer Aufbau der „Jukebox“
3.3 Nachvollziehbarkeitstabelle
<Textuelle Beschreibung/Details. Beispiel: „Folgende Tabelle zeigt den Zusammenhang zwischen Anforderungen aus dem Dokument „Marktanforderungen“ und der gewählten Architektur.>
Tabelle 2 - Nachvollziehbarkeitstabelle
	Anforderung
	Funktion
	Logisches Designelement

	Req1 – Benutzerführung
	a1: Verfügbare Aktionen anzeigen
	Informationsschnittstelle

	Req2 – Musikalische Unterhaltung
	a2: Musikstück abspielen
	Informationsschnittstelle

	
	
	Rechnerplatine

	
	
	Schallerzeuger

	Req3 – Akzeptierte Geldstücke
	a3: Restbetrag zurückgeben
	Geldverwaltung

	…
	…
	…


4 Architekturentscheidungen

<Nummerierte Entscheidungen mit Datum, Entscheidern, deren Rollen und Begründung der Entscheidung. Hier können auch Lösungsansätze, Patterns etc. dokumentiert werden.
 Beispiel Jukebox:
	ID
	Architekturentscheidung
	Begründung
	Entscheider

	AE1 
	Die Musikverwaltung und das Abspielen von Musik soll von derselben Rechnerplatine übernommen werden.
	Die Kosten für eine CPU mit höherer Rechnerleitstung ist kleiner als die Kosten für eine zweite Platine: <Link zum Analysedokument>
	Max Mustermann (System-Architekt), Maximiliane Musterfrau (Produktionsverantwortliche Rechnerplatinen)

	…
	…
	…
	…


>
5 Erklärungen

5.1 Glossar
Tabelle 3 - Glossar
	Begriff
	Definition
	Kontext

	a#
	Eindeutige Kennung einer Aktion
	Verhalten

	Jukebox
	Ein Automat, der durch den Einwurf von Münzen Musik abspielt. Im Deutschen ist auch der Begriff „Musikbox“ gebräuchlich. Der Begriff Jukebox kommt aus dem kreolischen Sprachraum und leitet sich von „jook“ bzw. „juke“ ab, das humorvoll obszöne Musik, Tanz oder Sprache bezeichnet.
	Systemkontext

	Req#
	Eindeutige Kennung einer Anforderung
	Nachvollziehbarkeit

	…
	…
	…


5.2 Zeichenerklärungen
<In diesem Abschnitt können verwendete grafische Elemente erklärt werden. Hier sind beispielhaft einige Symbole der SysML 1.3 gezeigt.>

Verwendete Elemente der SysML 1.3 in diesem Dokument:
	
Zeichen
	Name
	Erklärung
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	Activity
	Aktivitäten repräsentieren Abläufe bzw. Verhalten.
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	Action
	Aktionen beschreiben den Ablauf innerhalb einer Aktivität. Eine Aktion kann eine andere Aktivität (Behavior) aufrufen.
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	ControlFlow
	Der Kontrollfluss definiert die Abfolge der Aktionen innerhalb einer Aktivität.
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	ObjectFlow
	Der Objektfluss definiert den Fluss von Objekten zwischen Aktionen.
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	InterruptibleActivityRegion
	Der Ablauf innerhalb dieser Region kann durch ein Abbruchkriterium verlassenwerden.
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	BlockDefinitionDiagram
	A block definition diagram is based on the UML class diagram, with restrictions and extensions as defined by SysML.
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	Block
	Ein Block ist eine modulare Einheit, die die Struktur eines Systems oder Elements beschreibt.
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	PartAssociation
	tbd
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	Dependency
	Zeigt eine Abhängigkeit zwischen zwei Modellelementen.
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	ProxyPort
	tbd
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	FullPort
	tbd
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	InternalBlockDiagram
	Zeigt die interne Zusammensetzung eines Blocks. Die Struktur ist kontextbezogen. Die dargestellten Elemente sind Rollen.
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	Property
	tbd
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	Connector
	Verbindung zweier Properties.
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