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Was ist die richtige 

Architektur �ür mein Produkt?



Es kommt darauf an?



Aber worauf?



Der Produktlebenszyklus 

kann darauf eine Antwort sein



1966
Raymond Vernon



Der Produktlebenszyklus

Umsatz/ 

Gewinn 

Zeit

Introduction

Growth

Maturity/ 

Saturation*

Decline

* Dies sind eigentlich zwei Phasen, �ür unsere Zwecke zusammengefasst



Introduction / Ein�ührungsphase
•

•

•

•

Umsatz niedrig, Gewinn meistens negativ

Product / Market Fit noch nicht gut

Viele Experimente / neue Features sind nötig

Geschwindigkeit der Umsetzung zählt



Growth / Wachstumsphase
•

•

•

•

•

Umsatz stark steigend, Gewinn steigend

Ziel schnelles Wachstum des selben Modells

Achtung: Die meisten Produkte schaffen es 

nicht bis in diese Phase!

Viele neue Kunden / Regionen unterstützen

Aber auch weiter viele neue Features nötig



Maturity / Reifephase
•

•

•

Umsatz schwach steigend, Gewinn relativ 

konstant

Stabilität wird wichtiger

Nicht mehr viele neue Features



Saturation / Sättigungsphase
•

•

•

•

Umsatz relativ konstant, Gewinn 

rückläu�ig

Preisdruck durch Mitbewerb

Hauptziel: Kosten reduzieren!

Nur noch neue Features, wenn unbedingt 

notwendig



Decline / Degenerationsphase
 •
•

•

•

Umsatz rückläu�ig, Gewinn stark rückläu�ig

Weiter Kosten reduzieren

Unterstützung des Übergangs in neue Generation

Langsames gezieltes Schrumpfen



Software != Produkt



Phase 1 - Introduction

•

•

•

Viele neue Ideen 

Kosten möglichst niedrig 

halten

Schnelle Experimente!

•

•

•

•

•

Ein oder sehr wenige Teams!

"Just enough Architecture"

Einfache und vertraute 

Technologien

Monolithen

Wenig Infrastruktur



Wie wichtig ist die 

Wartbarkeit der SW in dieser 

Phase?



Survivorship Bias

Martin Grandjean (vector), McGeddon (picture), Cameron Moll (concept) - Own work

https://commons.wikimedia.org/wiki/User:SlvrKy
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:McGeddon


Diskussion Monolithen

•

•

•

•

Einfacher Start 

Geringe Latenzen innerhalb des 

Monolithen

Einzelne Build und Deployment 

Unit

Resourcenef�izient in kleinem 

Maßstab

•

•

•

•

Mehr Koordination, wenn Teams 

wachsen

Modularität wird nicht so stark 

erzwungen

Schlechte Horizontale Skalierung

Single Point of Failure und 

Flaschenhals �ür Performance

ConPro

Welche der Cons sind in dieser Phase relevant?



Minimal Viable  

Architecture

•

•

Randy Shoup

 

Einige der Ideen in den vorherigen Slides sind 

direkt von dem Talk übernommen

Für mehr: https://www.youtube.com/watch?

v=MjPoob7CYnY

https://www.youtube.com/watch?v=MjPoob7CYnY


Phase 2 - Growth

•

•

•

Schnelle Skalierung des 

gefundenen Models

Oft auf der berühmten 

Hockey Stick Kurve

Viele neue Features nötig

•

•

•

Horizontale Skalierung wird 

wichtig

Es kommen viele Teams dazu

Das Produkt wird komplexer



Wie wichtig ist ein 

einheitlicher Tech Stack?



Autonomie und Wachstum

•

•

•

•

Teams wählen die passende Technologie �ür Ihr Problem

Wachstum benötigt hohe Autonomie

Hohe Koordination → Viel Kommunikation → Langsames Wachstum

Das Einstellen neuer Entwickler:innen wird erleichtert



Phase 3/4 - Maturity / Saturation

•

•

•

•

Neue Features werden 

weniger

Aus�älle sind extrem teuer, 

weil viele Nutzer auf dem 

System

Ecken und Kanten sind 

wohlbekannt

Es existiert Mitbewerb, der 

oft einen Preiskampf beginnt

•

•

•

•

Stabilität des Systems hat 

sehr hohe Priorität

Teams werden weniger und 

kleiner

Standardisierung der 

Technologien

Teile der Software durch 

Standardsoftware ersetzt



Welche Betriebsplattform 

würdet ihr wählen?



https://world.hey.com/dhh/why-we-re-leaving-the-cloud-654b47e0

https://world.hey.com/dhh/why-we-re-leaving-the-cloud-654b47e0


Die Einfachheitskurve

Dumm 

einfach

Good 

enough

Perfekt aber 

komplex 

Smart / 

P�if�ig

Genial 

einfachK
o

m
p

liz
ie

rt
h

ei
t

Eleganz der Lösung
Einfachheitskurve, Version 2 nach Gunter Dueck



Phase 4 - Decline

•

•

•

•

•

Keine neuen Features mehr

Nur noch "am Laufen" 

halten, Bug beheben, 

Regulatorien er�üllen

Unregelmäßige 

Anforderungen

Kosten müssen weiter 

reduziert werden

Migration auf neues System 

vorbereiten

 

•

•

•

•

•

Nur noch kleines Team 

Team eventuell nur Teilzeit

Seltene Releases

Gute Dokumentation nötig 

wegen langer Pausen

Modernere Technologien / 

Systeme über Anti 

Corruption Layer anbinden



Welche 

Entwicklungsmethodik 

würdet ihr wählen?



Iterations vs. Flow

Kontinuierliche Entwicklung 

in ähnlich großen 

Iterationen

Entwicklung in 

unterschiedlich großen 

parallelen Paketen mit WIP 

Limit



Ideale Dauer der Phasen

Umsatz/ 

Gewinn 

Zeit

Introduction

Growth

Maturity/ 

Saturation*
Decline

Kurz

(Wochen 

- Monate)

Mittel

(Monate 

- Jahre)

Lang

(Jahre)

Lang

(Jahre)



Sorry



No Silver Bullet



Viele andere Ein�lussfaktoren

•

•

•

•

•

•

Internes oder Externes Produkt

Regulatorik

Unternehmenskultur

SaaS oder beim Kunden installiert

Reine Software oder Software / Hardware Kombination

…



Aber … 

Den Produktlebenszyklus 

nicht zu beachten ist leichtsinnig!
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