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Agenda für diesen Vortrag

▪ Warum Microservices?
o (in der Lehre und überhaupt)

▪ Was ist der Microservice Dungeon?

▪ Wofür eine Version 2.0? 
o (6 Design-Fehler)

▪ Fazit und Ausblick
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Warum 

Microservices?
(in der akademischen Lehre und überhaupt)
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Ein Absolvent frisch im Job …
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3 Mio Zeilen 

Sourcecode

Viele neue 

Features

Ähhh …
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Easy ☺

… oder, mit Dunning-Kruger, …



Wie die Hochschule dafür vorbereitet …
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300 Zeilen 

Sourcecode

Eine neue 

Methode

ChatGPT, 

programmiere 

mir … 



Und was wir mit dem MSD wollten …
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100.000 

Zeilen 

Sourcecode

Wo liegt die 

API-Spec?

Eine eigener 

Service

Wie stelle ich 

das Log-Level 

ein?



Aber warum Microservices?

▪ Unabhängig deployte Services

▪ I.d.R. asynchrone Kommunikation

▪ Entkoppeln Entwicklungsteams

▪ Ermöglichen schnelles Time2Market

▪ Erlauben Technologiefreiheit
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Popularität von Microservices
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Gartner Hype Cycle
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ThoughtWorks Tech Radar
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Die schmutzige Wahrheit über Microservices
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Was man weiß, wenn man 

es nicht wirklich probiert hat 

Was man vorher nicht weiß:

der Zusatzaufwand

• Dev Env

• Komplexe Technologie

• Prod-Infrastruktur

• EDA & Transaktionen

• …



Was ist der 

Microservice Dungeon?
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Dungeon Game: Robots & Planeten
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Aktuelle Architektur MSD 1.0
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Player 1

Player 2 Game

Robot

Map

Trading

Apache Kafka

Player 3

Gamelog



Entwickelt seit 2021

~175 Studierende

17 Veranstaltungen

3 Studiengänge

1 Peer-Reviewed Paper

Seit 2024 Teil von EFRE-Projekt 
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$$



Wofür eine 

Version 2.0?
(6 Design-Fehler in V 1.0)
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6 Fehler im MS Dungeon 1.0

1. Player-Services sind Bürger 2. Klasse

2. Fehlende Governance

3. Nicht genug über Domäne nachgedacht

4. Getaktete Event-Verarbeitung

5. Mix aus synchron & asynchron

6. „Wird schon alles gut gehen“
19



1) Player-Services: Bürger 2. Klasse
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Player 1

Player 2
Game

Robot

Map

Trading

Apache Kafka

RabbitMQ

RabbitMQ

Player 3

RabbitMQ Gamelog

Stream 

Processor

Die VOLLSTÄNDIGE Architektur von MSD 1.0 (immer noch vereinfacht)



1) Player-Services: Bürger 2. Klasse
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Core Services Player Services

Deployed in Kubernetes-Cluster

Überwacht von Infrastruktur-Monitoring

Senden Kommandos / Queries via REST

Nehmen Kommandos / Queries via 

REST entgegen

Konsumieren Events von Kafka-Topic

Produzieren Events für Kafka-Topic

✓





✓

✓

✓

✓

✓

✓

nur an 

Game

nur via 

Rabbit MQ

nur von 

eigenen UIs



2) Fehlende Governance
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By neoncouch - food-fight (82 of 155), CC BY 2.0, 

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=74523791

Entstanden aus 

studentischen Projekten

Viele Refactorings durch 

verschiedene WMA

Zahllose Branches für 

explorative Praxisprojekte

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=74523791


2) FIX: Architekturprinzipien

1. MSD resembles a productive microservice 

landscape, like e.g in e-commerce, as closely 

as possible.

2. MSD is supposed to be fun to work with. This is 

why it comes in the shape of a game.

3. There will be cases when (1) and (2) clash with 

each other. If so, compromises should rather be 

made in the area of gaming rules, rather than 

in the realism of its microservice architecture.
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3) Nicht genug über Domäne nachgedacht

▪ => Erlaubt es wieder, gemäß DDD 

von der „Fachlichkeit“ aus zu denken
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Player 
CommandsTrading

Moving

Repairing

Fighting

Mining
Regenerating

4) Getaktete Event-Verarbeitung …
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Spielrunde

(15 – 60s)

insgesamt 

100 – 300 Runden



4) … macht Game zum Orchestrator
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Player 1

Player 2

Player 3

Player 4

Game

Robot

Map

Trading

schicken 

Kommandos

Game Loop

leitet Kommandos (sortiert) weiter

Viel Wissen über 

Robot, Map und 

Trading



5) Mix aus synchron & asynchron
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Player 1

Player 2 Game

Robot

Map

Trading

Apache Kafka

RabbitMQ

RabbitMQ

1

2

3

4

4

5

roundStatus

„end“ 5

5

5
roundStatus

„end“



Wie geht synchrone Architektur?
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Service X

Service A

Service B 

Service CService Y
mach DIES!

mach DAS!

und 

dann mach 

du JENES!

1

2
3

4

5



Asynchrone / Event-getriebene Architektur
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Service X

Service A

Service B 

Service CService Y

Ich bin mit 

DEM DA fertig

1

Message Broker (z.B. Apache Kafka)

1

Y ist mit 

DEM DA

fertig

2
(dann kann ich jetzt 

DIES machen)

2

Ich habe

DIES

gemacht
2

2

3
(ich mache 

jetzt DAS)

4
(ich mache 

jetzt JENES)

3

Ich habe

DAS gemacht

4
Ich habe JENES

gemacht



Probleme mit EDA

▪ Gewöhnungsbedürftige Denkweise

▪ Transaktionen dürfen keine Service-

Grenzen überspannen
o => Korrekturen sind aufwändig

▪ Saga-Pattern
o Folge-Transaktionen & -Events als „Corrective

Actions“

30

(Event-Driven Architecture)



In der Industrie: SAGA vermeiden

1) Mix synchron / asynchron …
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Payment FulfillmentOrder

Neue 

Bestellung

1

Message Broker (z.B. Apache Kafka)

31 3
Zahlung ist 

autorisiert

z.B. 

Visa

Zahlungs-

mittel OK? 
2a

2b „Ja“



In der Industrie: SAGA vermeiden

1) … oder so:
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Payment FulfillmentOrder

Neue Bestellung

(Kunde kann zahlen ☺)
3

Message Broker (z.B. Apache Kafka)

3

z.B. 

Visa

Zahlungs-

mittel OK? 
2a

2b „Ja“

Zahlungs-

mittel OK? 
1a

1b „Ja“



In der Industrie: SAGA vermeiden

2) Pragmatische Fachprozesse
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FulfillmentOrder

Neue 

Bestellung

1

Message Broker (z.B. Apache Kafka)

1

Ware zwischendurch 

ausverkauft?

Annahme: Lagerverwaltung 

kann immer nachbestellen

Die 0,01% der Fälle, wo das 

nicht stimmt, werden manuell 

geregelt



MSD 2.0: Weg 2) Pragmatismus …
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Mining von Ressourcen

3b. R123 not on 

planet // cannot

load ressource



… und Anpassung der Fachlichkeit
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Upgrades für Robots



6) „Wird schon alles gut gehen“
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Player 1

Player 2 Game

Robot

Map

Trading

Apache Kafka

RabbitMQ

RabbitMQ

1

2

3

4

5

6

roundStatus

„end“ 7

7

7
roundStatus

„end“

Problem im Robot-Service



Kein Event versendet
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Zeit

Robot
irgendein Event

DB

Apache Kafka

Transaktion

Business-Logik abgeschlossen, 

aber Event nicht gesendet



Event voreilig gesendet
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Zeit

Robot
irgendein Event

DB

Apache Kafka

Transaktion

Rollback

Rollback

Event gesendet, aber Business-

Logik nicht abgeschlossen



LÖSUNG: Outbox-Pattern
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Zeit

Robot

DB Outbox-

DB

Outbox-

Service

Apache Kafka

Transaktion

Rollback

Rollback

irgendein Event



Fazit und Ausblick
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1) Player-Services: (fast) gleichberechtigt
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Core Services Player Services

Deployed in Kubernetes-Cluster

Überwacht von Infrastruktur-Monitoring

Senden Kommandos / Queries via REST

Nehmen Kommandos / Queries via 

REST entgegen

Konsumieren Events von Kafka-Topic

Produzieren Events für Kafka-Topic

✓

✓

✓

✓

✓


nur von 

eigenen UIs

nur von 

eigenen UIs



✓

ohne Topic-

Ownership



Design-Fehler 1) … 6)
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Version 2.0

Player-Services sind Bürger 2. Klasse

Fehlende Governance

Nicht genug über Domäne nachgedacht

Getaktete Event-Verarbeitung

Mix aus synchron & asynchron

„Wird schon alles gut gehen“

✓

✓

✓

✓

✓



Ausblick

▪ Implementierung läuft gerade

▪ Fertigstellung bis Anfang 2026 geplant

▪ Einsatz in …
o BA WASP „Microservices und Event-getriebene 

Architektur“

o Innofaktur-Events

▪ We‘ll keep you posted ☺
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