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ben. Sie erlauben die Wiederverwendung bewährter Lösungsstrategien 

und ermöglichen die Verständigung über die eigene Arbeit. Übersetzung 

aus dem Amerikanischen von Dirk Riehle. In der 6. Auflage erwartet Sie 

außerdem eine CD mit allen Sourcen und zusätzlich 8 neuen Entwurfs-
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Zwischen 1986 und 2000 arbeitete ich eng mit J im Newkirk zusammen, einem Kollegen 
von Teradyne. Wir tei l ten die Leidenschaft fürs Programmieren und für sauberen Code. 
Wir verbrachten Abende, Nächte und ganze Wochenenden damit, mit unterschiedl i-
chen Programmierst i len und Designtechniken herumzuspielen. Wir schmiedeten stän-
dig neue Business-Ideen. Schließlich gründeten wi r gemeinsam Object Mentor, Inc. Ich 
lernte vieles von Jim, während wir gemeinsam unsere Pläne ausheckten. Aber mit das 
Wichtigste war mir seine Einstellung zur Arbeitsethik. Darauf habe ich immer abgezielt, 
das wol l te ich mir aneignen. J im ist ein Profi. Ich bin stolz, mit ihm gearbeitet zu haben 
und ihn meinen Freund nennen zu dürfen. 
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Pü 
Lob für den 
Clean Coder 

»Mit seinem aktuellen Buch legt .Uncle Bob' Martin die Latte definitiv sehr hoch. Darin er-
läutert er, was er von einem professionellen Programmierer hinsichtlich der Verwaltung von 
Interaktionen, Zeitmanagement, Arbeiten unter Druck, Teamwork und der Wahl der einge-
setzten Tools erwartet. Über TDD und ATDD hinaus erklärt Martin, was jeder Programmie-
rer, der sich als Profi versteht, nicht nur wissen, sondern auch befolgen muss, um das junge 
Arbeitsfeld der Software-Entwicklung auszubauen.« 

- Markus Gärtner 
Senior Software Developer 

it-agile GmbH 
www.it-agile.de 

www.shino.de 



Lob für den Clean Coder 

»Manche technischen Bücher inspirieren und informieren, manche erfreuen und unterhal-
ten einen. Selten schafft es aber ein technisches Buch, al l dies auf einmal zu machen. Die 
Bücher von Robert Martin haben das bei mir immer geschafft, und Ctean Coder bildet dabei 
keine Ausnahme. Lesen Sie die Lektionen in diesem Buch, lernen und leben Sie sie, dann 
dürfen Sie sich mit Fug und Recht als Software-Profi bezeichnen.« 

- George Bullock 

Senior Program Manager 

Microsoft Corp. 

»Wird man nach dem Informatikstudium noch auf weitere Pfl ichtlektüre hingewiesen, dann 
müsste dieses Buch dazugehören. In der realen Welt verschwindet der eigene schlechte 
Code nicht, wenn das Semester vorüber ist, man bekommt keine 1 für einen Marathon-
Programmiereinsatz in der Nacht vor dem Abgabetermin, und am schl immsten: Man muss 
mit anderen Leuten klarkommen. So sind Coding-Gurus nicht notwendigerweise auch Pro-
fis. Der Clean Coder beschreibt die Reise zum Professionalismus ... und schafft das auf eine 
bemerkenswert unterhaltsame Weise.« 

- Jeff Overbey 

University of Illinois at Urbana-Champaign 

»Der Clean Coder ist weitaus mehr als nur eine Sammlung von Regeln oder Richtlinien. 
Darin enthalten ist hart erarbeitete Weisheit und ein Wissen, das man normalerweise durch 
viele Jahre von Versuch und I r r tum erlangt, während man bei einem Meister seines Faches 
in die Lehre geht. Wenn Sie sich als Software-Profi bezeichnen, dann brauchen Sie dieses 
Buch.« 

- R. L. Bogetti 

Lead System Designer 

Baxter Healthcare 

www.RLBogetti.com 
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Sie haben sich für dieses Buch entschieden, also darf ich davon ausgehen, dass Sie ein 
Software-Profi sind. Das ist gut, das bin ich nämlich auch. Und da ich nun schon Ihre 
Aufmerksamkei t habe, w i l l ich Ihnen berichten, warum ich mi r dieses Buch vorgenom-
men bin. 

Alles begann vor nicht allzu langer Zeit an einem gar nicht so weit entfernten Ort. Vor-
hang auf, Licht und Kamera an, Ton ab ... 

Vor einigen Jahren arbeitete ich bei einer mittelgroßen Firma, die Produkte mit beson-
ders strengen behördlichen Auflagen verkaufte. Das ist Ihnen sicherl ich geläufig: Wir 
saßen in einem Großraumbüro in einem dreistöckigen Gebäude. Geschäftsführer und 
die höheren Ränge hatten eigene Büros, und es dauerte ungefähr eine Woche, um alle 
'elevanten Personen für ein Meeting in den gleichen Raum zu bekommen. 



Vorwort 

Wir oper ier ten in e inem hart umkämpf ten Mark tsegment , als die Regierung ein neues 

Produkt freigab. 

Plötzl ich hatten w i r eine völ l ig neue Zie lgruppe potenziel ler Kunden. Wir brauchten nur 

dafür zu sorgen, dass sie unser Produkt kauf ten. Das hieß, w i r mussten unsere Unter -

lagen bis zu e inem bes t immten Datum bei der Behörde einreichen, zu e inem anderen 

Termin ein Assessment -Aud i t bestehen und zu e inem dr i t ten Termin auf den Markt 

gehen. 

I m m e r w ieder betonte unser Management nachdrück l ich, wie wicht ig diese Termine 

seien. Ein k le iner Fehler, und die Regierung würde uns für ein ganzes Jahr vom Markt 

sperren, und wenn sich die Kunden nicht gleich vom ersten Tag an sich bei uns anme l -

den konnten, dann würden sie sich bei anderen Anbie tern regist r ieren, und w i r wären 

aus dem Rennen. 

Es war die Ar t von Umgebung, über die sich manche Leute beschweren und andere 

betonen, dass hier »der Druck herrscht , der aus Kohle Diamanten fo rmt« . 

Ich wa r der technische Projektmanager, aus der Entwick lungsabte i lung heraus dazu 

ernannt . Meine Verantwor tung bestand darin, die Website an besagtem Tag onl ine zu 

br ingen, dami t sich die potenziel len Kunden In format ionen und vor a l lem Registr ie-

rungs fo rmu la re herunter laden konnten. Mein Par tner bei d iesem Vorhaben war der 

fürs Business zuständige Projektmanager, den ich hier m a l Joe nennen möchte. Joes 

Rolle war, auf der »anderen« Seite zu arbei ten, also mit der Verkaufs- und Market ing-

abtei lung und den n icht technischen Anforderungen. Er wa r auch der Typ, von dem der 

Kommen ta r über den Druck, »der aus Kohle Diamanten fo rmt« , s tammte . 

Wenn Sie sich mit der un te rnehmer ischen Welt Amer ikas auskennen und dar in gear-

beitet haben, dann kennen Sie wahrsche in l i ch a l l die Schuldzuweisungen, die anderen 

die Verantwor tung zuschieben, und den Widerwi l len gegen Arbei t - al les völ l ig norma l . 

Unsere F i rma hatte für das Problem mi t Joe und mi r eine interessante Lösung parat. 

Es war ein bisschen wie mit Batman und Robin, wie w i r unsere Sachen er ledigen so l l -

ten. In einer bes t immten Büroecke traf ich mich tägl ich mi t dem technischen Team. Wir 

ers te l l ten jeden Tag den Fahrplan neu, erarbe i te ten den kr i t ischen Pfad und räumten 

anschl ießend jedes mögl iche Hindernis auf d iesem kr i t ischen Pfad weg. Wenn jemand 

bes t immte Software brauchte, besorgten w i r sie. Wenn jemand »l iebend gerne« die 

F i rewal l konf igur ieren wol l te , aber »ach du meine Güte, es ist ja schon wieder Zeit fü r 

die Mi t tagspause« rief, dann l ießen w i r ihm sein Mit tagessen anl iefern. Wenn jemand 

an unserem Conf igurat ion Ticket arbei ten wol l te , aber andere Pr ior i tä ten aufget ragen 

bekommen hatte, dann wandten w i r uns an seinen Vorgesetzten. 

Dann an den Manager. 

Dann an den Geschäftsführer. 
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Vorwort 

Wir sorgten dafür, dass al les f luppte. 

Es wäre etwas über t r ieben zu sagen, dass w i r mit Stühlen herumwar fen , b rü l l ten und 

tobten, aber w i r setzten aus unserer Werkzeugkis te jedes einzelne Ins t rument ein, um 

al les auf die Reihe zu bekommen. Wir er fanden nebenher ein paar neue Ins t rumente 

und Techniken und machten das auf eine ethische Weise, auf die ich noch heute stolz 

bin. 

Ich betrachtete mich selbst als Teammitg l ied, das sich keinen Zacken aus der Krone 

br icht, im Not fa l l auf die Schnel le auch ma l eine SQL-Anweisung zu schreiben oder mit 

Kol legen zu zweit zu p rogrammieren , dami t der Code abl ie ferbar wird. Zu jener Zeit 

dachte ich über Joe auch auf diese Weise: Ich betrachtete ihn als Mitgl ied des Teams 

und nicht darüberstehend. 

Schl ießl ich musste ich erkennen, dass Joe diese Meinung nicht tei l te. Das war für mich 

ein sehr t rau r ige r Tag. 

Es wa r Freitag, ein Uhr nachts. Die Website sol l te p lanmäßig sehr f rüh am folgenden 

Montag live gehen. 

Wir waren fert ig. *FERTIG*. Alle Systeme schnur r ten wie Kätzchen, w i r waren bereit. 

Ich ließ das gesamte Tech-Team für das f inale Serum-Meet ing zusammenkommen , 

und nun musste nur noch der spr ichwör t l i che Schal ter umgelegt werden. Mehr als ein-

fach bloß das technische Team hatten w i r außerdem auch die Leute aus der Market ing-

Abtei lung, also die Product Owner, bei uns. 

Wir waren stolz. Es war ein to l ler Moment . 

Dann kam Joe vorbei. 

Er sagte etwas wie: »Schlechte Nachr ichten. Die Rechtsabtei lung hat die Registr ie-

rungs fo rmu la re noch nicht fert ig. Also können w i r noch nicht live gehen.« 

Das war kein sonder l ich großes Problem. Die ganze Projekt laufzei t schon waren w i r 

i m m e r wieder m a l von der einen oder anderen Sache aufgehal ten worden und zogen 

die Ba tman-und-Rob in -Masche aus dem Effeff durch. Ich wa r bereit, und meine Ant-

wor t lautete im Wesent l ichen: »Okay, Partner, machen w i r uns noch m a l an die Arbei t . 

Die Rechtsabtei lung ist im zweiten Stock, nicht wahr?« 

Dann wurde die Geschichte merkwürd ig . 

Anstat t m i r zuzus t immen, f ragte Joe: »Wovon redest du da, Matt?« 

Ich entgegnete: »Ach, du weißt schon. Unseren übl ichen Auf t r i t t . Wir reden hier über 

vier PDFs, oder? Die sind doch schon fert ig, und die Rechtsfr i tzen müssen sie nur ab-

nicken, oder? Komm, w i r hängen ein bisschen an ihren Schreibt ischen rum, schauen 

sie ein wenig böse an und br ingen das Ding hier endl ich in t rockene Tücher!« 
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Joe s t immte meiner Einschätzung nicht zu, sondern antwor te te : »Wir gehen einfach 

erst Ende nächster Woche live. Keine große Sache.« 

Sie können sich wahrsche in l i ch ausmalen, wie die rest l iche Unterha l tung wei terg ing. 
Sie verl ief etwa wie folgt: 

Matt : »Aber w a r u m denn? Die kr iegen das doch in ein paar Stunden hin.« 

Joe: »Viel leicht dauert das aber auch länger.« 

Matt : »Aber die haben doch noch das ganze Wochenende! Das ist doch eine 

Menge Zeit. Komm, w i r ziehen das durch!« 

Joe: »Matt , das sind Profis. Wir können sie nicht einfach mi t bösen Bl icken 

dazu zwingen, dass sie ihr Privat leben für unser kleines Projekt 

opfern.« 

Matt: (holt Luft) »Joe, was haben w i r denn deiner Meinung nach in den ver-

gangenen vier Monaten mit dem Entwick ler team gemacht?« 

Joe: »Sicher, aber die sind eben Profis.« 

Pause. 

Tief Luft holen. 

Was. Hat. Joe. Gerade. Gesagt? 

Zu jener Zeit wa r ich der Ansicht , dass das technische Team aus Profis besteht, und 

zwar im besten Sinne des Wortes. 

Wenn ich es m i r im Nachhinein noch e inma l überlege, bin ich m i r da nicht meh r so 

sicher. 

Schauen w i r uns diese Ba tman-und-Rob in -Masche noch e inma l an, und zwar aus einer 

anderen Perspektive. Ich dachte, dass ich das Team durch Ermahnungen zu Höchst-

le istungen anspornte, aber ich hegte den Verdacht, dass Joe ein Spiel spiel te mi t der 

impl iz i ten Annahme, das technische Personal stel le seinen Gegner dar. Denken Sie m a l 

d rüber nach: Warum war es nötig, herumzurennen, gegen Stühle zu t reten und Kol le-

gen zu bearbei ten? 

Hätten w i r nicht eher das Team fragen sol len, wann es fer t ig ist, um eine zuver lässige 

Aussage zu bekommen? Dieser An twor t hätten w i r dann Glauben geschenkt und uns 

bei d iesem Glauben nicht die Finger verbrannt . 

Sicher so l l ten w i r als Profis das so machen ... und gleichzeit ig auch w iede rum nicht. Joe 

ver t raute unseren An twor ten nicht und fühl te sich beim Mik romanagement des Teams 

unwohl . Gleichzeit ig ver t raute er dem Team der Rechtsabtei lung und war nicht gewi l l t , 

das Mik romanagement auf sie auszudehnen. 
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Worum geht es hier eigent l ich? 

Das Team der Rechtsabtei lung hatte einen Profess ional ismus auf eine Weise demons-

t r ier t , wie es das technische Team nicht vermochte. 

Irgendwie hatte eine andere Gruppe es geschaff t , Joe davon zu überzeugen, dass sie 

keinen Babysit ter brauchte, dass sie keine Spielchen spiel te und erwar te te , dass sie 

auf Augenhöhe zu behandeln sei und als Gleichberecht igte respekt ier t werden wol l ten. 

Nein, ich glaube nicht, dass das etwas mit ein paar schicken Zert i f ikaten an der Wand 

zu tun hat oder ein paar Ext raseminaren am College, obwohl diese zusätz l ichen Jahre 

am College e inem viel le icht impl iz i t ein soziales Training ermögl ichen, wie man sich zu 

verhal ten hat. 

Seit j enem Tag vorv ie len Jahren habe ich mich gefragt, wie der technische Berufsstand 

sich ändern müsste, dami t er als Profis betrachtet wi rd. 

Oh, ich habe so meine paar Ideen. Ich habe ein bisschen gebloggt, v iel gelesen, es ge-

schafft , meine eigene Arbe i ts - und Lebenssi tuat ion zu verbessern, und ein paar ande-

ren geholfen. Und doch kannte ich kein Buch, in dem man einen ganzen Plan vorgeste l l t 

bekommt und das e inem die ganze Sache explizit e r läu ter t . 

Dann bekam ich eines Tages aus hei terem H i m m e l die Anfrage, den f rühen Entwurf 

eines Buches zu prüfen - und zwar genau jenes, das Sie hier in Händen halten. 

Dieses Buch er läu ter t Ihnen Schr i t t fü r Schr i t t , wie Sie sich als Profi präsent ieren und 

mit anderen umgehen. Nicht mit banalen Klischees, ohne Appel le auf Schr i f ts tücken, 

sondern was Sie machen können und wie Sie es machen können. 

In manchen Fällen dek l in ieren die Beispiele al les Wort fü r Wort durch. 

Manche dieser Beispiele haben Antwor ten, Gegenreden, Verdeut l ichungen, m a n c h m a l 

sogar Ratschläge dafür, fa l ls die andere Person versucht , Sie »einfach zu ignor ieren«. 

Achtung, aufgepasst: Joe kommt noch e inma l auf die Bühne, d iesmal von l inks. 

Nun sind w i r w ieder bei der F i rma BigCo, Joe und ich, noch e inma l bei dem großen 

Projekt der Websi te-Konver t ierung. 

Nur d iesmal ste l len Sie sich vor, dass es ein wenig anders ist. 

Anstatt sich davor zu drücken, sich für etwas zu »commi t ten«, geht das Tech-Team 

wi rk l i ch diese Selbstverpf l ichtungen ein. Anstat t sich davor zu scheuen, Einschätzun-

gen abzugeben oder anderen die Planung zu über lassen (und sich h in terher darüber 

zu beschweren], organis ier t sich das Tech-Team tatsächl ich selbst und macht echte 

Commi tmen ts . 
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Nun ste l len Sie sich bitte vor, dass das Team w i rk l i ch zusammenarbe i te t . Wenn die 

P rog rammie re r von Operat ionen blockier t werden, hängen sie sich ans Telefon, und der 

Sysadmin fängt ta tsächl ich an zu arbei ten. 

Wenn Joe vo rbe ikommen wi l l , um Druck zu machen, damit am Ticket U 3 2 1 gearbei tet 

wird, braucht er das nicht: Er kann sehen, dass der Datenbankadmin is t ra tor f leißig 

arbei tet und nicht im Web sur f t . Entsprechend belastbar sind die Einschätzungen, die 

er vom Team bekommt , k la r und konsistent, und er hat nicht den Eindruck, das Projekt 

läge in seiner Pr ior i tät i rgendwo zwischen Mit tagessen und dem Abrufen der Mails. Al le 

Tricks und Versuche, den Zeitplan zu manipu l ieren, erbr ingen kein »Wir versuchen das 

mal«, sondern führen zu der Aussage: »Dazu haben w i r uns commi t te t . Wenn Sie sich 

eigene Ziele suchen wol len, können Sie das gerne machen.« 

Nach einer Weile würde ich m a l davon ausgehen, dass Joe beginnt, das technische 

Team als ... t ja, Profis zu betrachten. Und er hätte recht damit . 

Mit we lchen Schr i t ten Sie Ihr Verhal ten vom Techniker zum Profi t rans fo rmie ren kön-

nen? Die f inden Sie im wei teren Verlauf dieses Buches. 

W i l l kommen zum nächsten Schr i t t in Ihrer Karr iere. Ich schätze mal , dass er Ihnen 

gefal len wird. 

- Matthew Heusser 

Software Process Naturalist 

2U 



Einführung 

Um 11:39 Uhr Ortszeit zerbrach am 28. Januar 1986, nur 73,124 Sekunden nach dem 
Start, die Raumfähre Challenger aufgrund mangelhafter Dichtungsringe an einer der 
seit l ichen Feststoffraketen (Booster]. Sieben tapfere Astronauten, darunter die High-
school-Lehrer in Christa McAuliffe, kamen dabei ums Leben. Der Ausdruck auf dem 
Gesicht ihrer Mutter, als sie zuschauen musste, wie ihre Tochter 15 Ki lometer über ihr 
verglühte, verfolgt mich bis zum heutigen Tag. 

Die Challenger zerbrach, wei l heiße Abgase der fehlerhaften Feststoffrakete zwischen 
den Segmenten des Rumpfs austraten und über den externen Treibstofftank strömten 
statt durch die große Düse am Heck. Der Hauptf lüssigwasserstoff tank schlug leck und 
entzündete den Treibstoff. Dadurch wurde der Tank nach vorne gejagt und krachte in 
den Flüssigwasserstofftank darüber. Gleichzeitig löste sich der Booster von seiner hin-
teren Verstrebung und rotierte um die Achse der Vorderstrebe. Die Spitze durchbrach 
den Flüssigwasserstofftank. Diese abweichenden Kraftvektoren sorgten dafür, dass 



Einführung 

sich die gesamte Raumfähre, die deut l ich über Mach 1,5 beschleunigt hatte, gegen die 

Lu f ts t römung drehte. Die aerodynamischen Kräf te zerr issen bl i tzar t ig al les in kleine 

Fetzen. 

Zwischen den kre is förmigen Segmenten der Feststof f rakete befanden sich zwei kon-

zentr ische Kunststof f r inge, die sogenannten O-Ringe. Beim Zusammenfügen der Seg-

mente wurden die O-Ringe aufeinandergepresst und dichteten so al les ab, dami t die 

Abgas f lammen der Rakete nicht nach außen dr ingen konnten. 

Doch am Abend vor dem Start sank die Temperatur auf der S tar t rampe auf m inus 

8 Grad C, also 6 Grad wen iger als die für die O-Ringe festgelegte M in ima l tempera tu r 

und 18 Grad n iedr iger als bei a l len f rüheren Star tvorgängen. Infolgedessen reduzier te 

sich auch die Elastizität der O-Ringe, um die heißen Abgase noch ausreichend blockie-

ren zu können. Beim Zünden der Booster gab es einen Druck impu ls , als sich die heißen 

Gase rapide sammel ten . Die Segmente der Booster dehnten sich nach außen und ver-

r inger ten den Druck auf die O-Ringe. Wei l die O-Ringe so unelast isch waren, schlössen 

sie nicht mehr dicht ab, sodass heiße Gase durchschlagen konnten und die O-Ringe in 

e inem kre is förmigen Bereich von 70 Grad verdampfen l ießen. 

Die Ingenieure von Mor ton Thiokol hatten die Feststof f raketen entwor fen und wuss-

ten, dass es Probleme mi t den O-Ringen gegeben hatte. Diese Probleme hatten sie 

den Managern bei Mor ton Thiokol und der NASA bereits vor sieben Jahren gemeldet . 

Tatsächl ich waren die O-Ringe auch bei f rüheren Star tvorgängen auf ähnl iche Weise 

beschädigt worden, aber nicht so sehr, dass es zu einer Katastrophe geführ t hätte. Je 

ger inger die Außentempera turen beim Startvorgang waren, desto größer waren die Be-

schädigungen. Die Ingenieure hatten eine Reparatur fü r das Problem konst ru ier t , aber 

dessen Imp lement ie rung war schon seit Langem verzögert worden. 

Die Ingenieure hatten den Verdacht, dass die O-Ringe sich bei Kälte verstei f ten. Sie 

wussten auch, dass die Temperaturen beim Start der Chal lenger so ger ing waren wie 

noch nie bei i rgendeinem anderen Start und deut l ich im gefähr l ichen Bereich lagen. 

Auf den Punkt gebracht : Die Ingenieure wussten, dass das Risiko zu groß war. Die In-

genieure handel ten dieser Erkenntn is zufolge: Sie schr ieben Memos, in denen sie mit 

a l lem Nachdruck A la rm gaben. Sie e rmahn ten die Manager von Thiokol und der NASA, 

den Start unbedingt abzublasen. In e inem elf Stunden dauernden Meeting, das wenige 

Stunden vor dem Start abgehal ten wurde, präsent ier ten die Ingenieure ihre besten Da-

ten. Sie tobten, redeten mi t Engelszungen und protest ier ten. Doch am Ende wurden sie 

von den Managern ignor ier t . 

Als der Startzei tpunkt näher rückte, weigerten sich einige Ingenieure, die Übert ragung 

der Bi lder anzuschauen, we i l sie eine Explosion auf der Star t rampe befürchteten. Doch 

als die Chal lenger graziös in den H imme l stieg, begannen sie sich zu entspannen. Wenige 

Augenbl icke vor der Katastrophe meinte einer, als man zusah, wie das Vehikel auf Mach 1 

beschleunigte, man sei »noch e inmal mit einem blauen Auge davongekommen«. 
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Trotz a l ler Proteste, Memos und Mahnungen der Ingenieure glaubten die Manager, dass 

sie es besser wussten. Sie meinten, dass die Ingenieure über t r ieben reagierten. Sie 

t rauten den Daten der Ingenieure und ihren Schlussfo lgerungen nicht. Sie zogen den 

Start durch, we i l sie sich unter i m m e n s e m f inanziel len und pol i t ischen Druck befanden. 

Sie hofften einfach, dass al les gut gehen würde. 

Diese Manager waren nicht einfach nur tör icht , sondern k r im ine l l . Das Leben von sie-

ben tapferen Männern und Frauen und die Hof fnungen einer Generation, die sich auf 

die Reisen ins A l l f reute, wurden an d iesem kal ten Morgen zerschmet te r t , we i l die Ma-

nager ihre eigenen Ängste, Hof fnungen und Intui t ionen über die Meinung ihrer eige-

nen Experten gestel l t hatten. Sie t rafen eine Entscheidung, zu der sie nicht berecht igt 

waren. Sie bemächt ig ten sich der Autor i tä t jener Menschen, die tatsächlich Bescheid 

wussten: und das waren die Ingenieure. 

Aber was war mit den Ingenieuren? Sicher l ich haben die Ingenieure gemacht , was ihre 

Aufgabe war. Sie haben ihre Manager in fo rmier t und hart fü r ihre Posit ion gekämpf t . 

Sie durchl ie fen die entsprechenden Kommunika t ionskanä le und hiel ten sich an alle 

r icht igen Protokol le. Sie taten, was sie konnten, innerhalb des Systems - und t ro tzdem 

wurden sie von den Managern ausgeschal tet . So scheint es also, dass sich die Ingeni-

eure keine Schuld zuschreiben lassen müssen. 

Aber m a n c h m a l f rage ich mich, ob einige dieser Ingenieure nachts wach l iegen, we i l sie 

das Bild der Mut ter von Christa McAul i f fe nicht schlafen lässt, und sich wünschen, sie 

hätten besser Dan Rather Bescheid gegeben, dem Nachr ich tensprecher von CBS News. 

Über dieses Buch 

In d iesem Buch geht es um professionel le Sof tware-Entwick lung. Es enthäl t eine Men-

ge pragmat ischer Ratschläge, um verschiedene Fragen zu beantworten, z.B.: 

• Was ist ein Sof tware-Prof i? 

• Wie verhäl t sich ein Profi? 

• Wie geht ein Profi mit Konf l ik ten, knappen Zei tp länen und unvernünf t igen Mana-
gern um? 

• Wann und wie sol l te ein Profi »Nein« sagen? 

• Wie geht ein Profi mit Druck um? 

Doch in den pragmat ischen Ratschlägen dieses Buches versteckt werden Sie eine 

bes t immte Hal tung entdecken. Es ist eine Hal tung der Aufr icht igkei t , der Ehre, des 

Selbstrespekts und des Stolzes. Es ist die Berei tschaft , die schreck l iche Verantwor tung 

zu akzept ieren, Handwerker und Ingenieur gleichzeit ig zu sein. Zu dieser Verantwor-

tung gehört es, gut und sauber zu arbei ten. Dazu gehört , gut zu kommuniz ie ren und 
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zuverlässige Einschätzungen abzugeben. Dazu gehört , die eigene Zeit gut zu planen 

und zu managen sowie schwier ige Chancen-Ris iken-Abwägungen vorzunehmen. 

Doch in dieser Verantwor tung steckt noch etwas anderes, eine sehr beängst igende 

Sache: Als Ingenieur ver fügen Sie über ein t ie fgehendes Wissen über Ihre Systeme 

und Projekte, an die kein anderer Manager he rankommt . Dieses Wissen w i rd von der 

Verantwortung zum Handeln beglei tet! 
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Meine Karriere besteht aus einer Serie von Gemeinschaftsproduktionen und Projek-
ten. Obwohl ich viele private Träume und Bestrebungen hatte, fand ich offenbar stets 
jemanden, mit dem ich sie teilen konnte. In dieser Hinsicht fühle ich mich ein wenig wie 
ein Sith: » Immer zwei es sind.« 

Die erste Zusammenarbeit , die ich als professionell betrachten könnte, bestand mit 
John Marchese. Wir waren 13 und hatten große Pläne, gemeinsam Computer zu bauen. 
Er hatte das Geschick und ich die Kenne. Ich zeigte ihm, wo ein Draht zu verlöten war, 
und er lötete ihn an. Ich zeigte ihm, wo ein Relais eingebaut werden musste, und er 
schraubte es fest. Das machte einen Riesenspaß, und wir verbrachten Hunderte von 
Stunden damit. Tatsächlich erschufen w i r eine beachtliche Menge beeindruckend aus-
sehender Objekte mit Relais, Schaltern, Lämpchen und sogar Fernschreiber. Natürl ich 
hat keins von diesen Geräten tatsächlich irgendwas gemacht, aber sie waren sehr be-
eindruckend, und wi r arbeiteten sehr hart daran. An John: Vielen Dank! 
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In me inem ersten Jahr an der Highschool lernte ich in meiner Deutschstunde Tim Con-

rad kennen. T im war clever. Als w i r uns als Team vornahmen, einen Computer zu bau-

en, wa r er das Gehirn und ich der mit dem Lötkolben. Er brachte m i r Elektronik bei und 

stel l te m i r einen PDP-8 vor. Wir bauten dann tatsächl ich aus Bas iskomponenten einen 

funkt ion ierenden e lekt ron ischen 18-B i t -B inär rechner zusammen. Damit konnte man 

addieren, subtrahieren, mul t ip l iz ieren und dividieren. Damit brachten w i r ein Jahr zu 

und werke l ten jedes Wochenende und in den ganzen Ferien. Wir arbei teten wie wi ld . 

Am Ende funkt ion ier te er w i r k l i ch tol l . An Tim: Vielen Dank! 

Gemeinsam mi t T im lernte ich, wie man Computer p rog rammier t . Das wa r 1968 kein 

Kinderspiel , aber w i r schaf f ten es. Wir besorgten uns Bücher über PDP-8 Assembler, 

Fortran, Cobol, PL/1 usw. Wir verschlangen sie. Wir schr ieben Programme, bei denen 

w i r nie die Hoffnung hegen konnten, sie e inma l laufen zu lassen, da w i r keinen Zugang 

zu e inem Computer hatten. Aber w i r schr ieben sie einfach t ro tzdem - aus re inem Spaß 

an der Freud. 

An unserer Highschool gab es in der zehnten Klasse einen Computerkurs . Dort wurde 

eine ASR-33 Teletype an ein E inwah lmodem mit 110 Baud angeschlossen. Die Schule 

hatte einen Account auf dem mit T ime-Shar ing arbei tenden System Univac 1108 beim 

I l l inois Inst i tute of Technology. T im und ich wurden sofort die De-facto-Operatoren die-

ses Rechners. Kein anderer reichte an uns heran. 

Die Verbindung mit dem Modem wurde aufgebaut, indem man den Hörer abnahm und 

die N u m m e r wähl te. Wenn man das andere Modem quiekend antwor ten hörte, musste 

man den »ORIG«-Knopf auf dem Fernschreiber drücken, dami t das Ausgangsmodem 

mi t se inem eigenen Quieken antwortete. Dann konnte man den Hörer auf legen, und die 

Datenverbindung stand. 

Beim Telefon wa r an der Wählscheibe eine Sperre. Nur die Lehrer hatten den Schlüssel 

dazu. Aber das war egal, we i l w i r he rausbekommen hatten, dass man bei e inem Telefon 

auch durch Drücken der Telefongabel die N u m m e r wählen konnte. Ich war Schlagzeu-

ger, hatte also gute Reflexe und gutes Timing. Ich konnte dieses Modem trotz der Sper-

re an der Wählscheibe in wen iger als zehn Sekunden anwählen. 

Im Computer labor hatten w i r zwei Teletype-Fernschreiber. Einer wa r onl ine, der an-

dere off l ine. Die Studierenden nutzten beide, um ihre P rog ramme zu schreiben. Die 

Studenten t ippen ihre P rog ramme auf den Teletypes, während der Papier locher ange-

schlossen war. Jede Tastatureingabe wurde auf Band gelocht. Die Studenten schr ieben 

ihre Programme in IITran, e iner bemerkenswer t le istungsfähigen In terpretersprache. 

H in terher war fen sie die Papierbänder in einen Abfa l lkorb neben den Geräten. 
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Nach der Schule wäh l ten T im und ich den Computer an (natür l ich durch Drücken der 

Gabel], luden die Bänder in das I ITran-Batchsystem und legten dann auf. Bei zehn 

Zeichen pro Sekunde ging diese Prozedur nicht sonder l ich f lot t vonstatten. Etwa eine 

Stunde später r iefen w i r erneut an und bekamen die Ausgabe, w ieder mit zehn Zeichen 

pro Sekunde. Das Teletype-Gerät t rennte die List ings der Studenten nicht durch Aus-

wer fen der Seiten. Es d ruck te einfach eine nach der anderen aus, und w i r mussten sie 

mit der Schere zerschneiden, das Eingabepapierband mi t einer B ü r o k l a m m e r an die 

List ings k l emmen und sie dann in den Ausgabekorb legen. 

Tim und ich waren Herren und Götter dieses Prozesses. Sogar die Lehrer l ießen uns 

in Ruhe, wenn w i r al lein in d iesem Raum arbei teten. Wir er ledigten ihren Job, und das 

war ihnen klar. Sie haben uns n iemals da rum gebeten, sie haben es uns auch nie er-

laubt. Sie gaben uns nie den Schlüssel zum Telefon. Wir kamen einfach rein, und sie 

gingen raus - und l ießen uns an einer sehr langen Leine laufen. An meine Mathelehrer 

Mr. McDermi t , Mr. Fogel und Mr. Robien: Vielen Dank! 

Dann, nachdem die ganzen Hausaufgaben er ledigt waren, konnten w i r spielen. Wir 

schr ieben ein P rog ramm nach dem anderen, um alle mögl ichen ver rück ten und ko-

mischen Sachen zu machen. Wir schr ieben Programme, die Kreise und Parabeln in 

ASCII auf eine Teletype zeichneten. Wir schr ieben P rog ramme für Zufa l lsbewegungen 

und Zufa l lsgeneratoren für Wörter. Wir berechneten 50 Fakul täten bis zur letzten Zahl. 

Wir verbrachten viele, viele Stunden damit , P rogramme zu schreiben und sie ans Lau-

fen zu br ingen. 

Zwei Jahre später wurden Tim, unser compadre Richard Lloyd und ich als P rog rammie -

rer bei ASC Tabulat ing in Lake Bluff , I l l inois, e ingestel l t . Damals waren Tim und ich 18. 

Wir beschlossen, dass das College reine Zei tverschwendung sei und w i r sofort mit un-

serer Laufbahn beginnen sol l ten. Dort t rafen w i r Bi l l Hohri, Frank Ryder, Big J im Car l in 

und John Miller. Sie gaben uns Jungspunden die Chance zu lernen, w o r u m es beim 

professionel len Programmieren ging. Diese Er fahrung war weder positiv noch negativ, 

aber def ini t iv sehr aufsch lussre ich und bi ldend. An euch al le und an Richard, der einen 

Großteil dieses Prozesses katalysierte und vorantr ieb: Vielen Dank! 

Als ich mit 20 die F i rma ver lassen musste und zusammenk lapp te , hatte ich einen Ein-

satz bei me inem Schwager, wo ich Rasenmäher repar ier te. Ich war dabei so mies, dass 

er mich rauswer fen musste. Danke, Wes! 

Etwa ein Jahr später landete ich arbei ts technisch bei der Outboard Marine Corporat ion. 
Zu jener Zeit wa r ich verheiratet , und w i r e rwar te ten unser Baby. Sie feuer ten mich 
ebenfal ls. Danke, John, Ralph und Tom! 
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Wir arbei te ten mehrere Jahre zusammen, er wurde ein großar t iger Freund - und das 
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ver l ießen beide (mehrere Monate nacheinander) Teradyne und kamen bei e inem Star t -

up namens Clear Communica t ions unter. Wir verbrachten mehrere Jahre zusammen 

und schuf teten in Erwar tung der vielen Mi l l ionen, die n iemals kamen. Aber mi t unse-

rem Pläneschmieden hörten w i r nie auf. Danke, J im! 

Am Ende gründeten w i r gemeinsam Object Mentor. J im ist ein Mensch, der sehr direkt , 

d isz ip l in ier t und konzentr ier t ist - und diese Eigenschaften habe ich in einer solchen 

Fülle bei anderen nie gefunden. Ich darf das Privi leg mein Eigen nennen, mit ihm 

arbei ten zu dürfen. Er lehrte mich so viele Dinge, dass ich sie hier nicht aufzählen kann. 

Stat tdessen habe ich ihm dieses Buch gewidmet . 

Es gibt so viele andere, mi t denen ich gemeinsame Projekte durchgeführ t habe, mit 

denen ich zusammengearbe i te t habe, so viele Menschen, die mein Berufs leben geprägt 

haben: Lowel l L indst rom, Dave Thomas, Michael Feathers, Bob Koss, Brett Schuchert , 

Dean Wampler, Pascal Roy, Jeff Langr, James Grenning, Br ian Button, Alan Francis, 
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Das erstaunliche Bild auf dem Umschlag erinnert an das Auge von Sauron, gehört aber 
M1, dem Krebsnebel. M1 befindet sich im Sternbild des Stieres, etwa ein Grad rechts 
von Zeta Tauri, dem Stern an der Spitze des l inken Stierhorns. Der Krebsnebel ist das 
Überbleibsel einer Supernova, die am 4. Juli 1054 n. Chr. am ganzen H immel sichtbar 
explodierte. Bei einer Entfernung von 6.500 Lichtjahren erschien diese Explosion den 
chinesischen Beobachtern wie ein neuer Stern, etwa so leuchtend wie Jupiter. Tatsäch-
lich war sie auch tagsüber sichtbar! Im Laufe der folgenden sechs Monate verblasste er 
langsam und war dann mit bloßem Auge nicht mehr erkennbar. 

Das Umschlagbi ld setzt sich aus sichtbarem Licht und Röntgenstrahlen zusammen. 
Das sichtbare Bild wurde vom Hubble-Teleskop aufgenommen und formt den äußeren 
Rand. Das innere Objekt, das wie ein blaues Ziel für Bogenschützen aussieht, wurde 
vom Röntgenteleskop Chandra aufgenommen. 



Auf dem US-Titelbild 

Das sichtbare Bild stel l t eine sich schne l l ausdehnende Wolke aus Staub und Gas dar, 

durchdrungen von schweren Elementen, die von der Explosion der Supernova übr ig ge-

bl ieben waren. Diese Wolke hat nun einen Durchmesser von elf L icht jahren, wiegt etwa 

das 4,5-Fache der Sonnenmasse und dehnt sich mit dem atemberaubenden Tempo von 

1.500 K i lometern pro Sekunde aus. Die k inet ische Energie dieser al ten Explosion ist, 

gel inde gesagt, beeindruckend. 

Genau in der Mitte des Ziels befindet sich ein leuchtend b lauer Punkt. Dort befindet sich 

der Pulsar. Die Bi ldung des Pulsars hat überhaupt erst dafür gesorgt, dass der Stern in 

die Luft gef logen ist. Etwa eine Sonnenmasse von Mater ia l im Kern des todgeweihten 

Sterns implod ier te in eine Sphäre von Neutronen mit etwa 30 K i lometern im Durchmes-

ser. Die k inet ische Energie dieser Implosion, gekoppel t mit dem unglaubl ichen Trom-

mel feuer der Neutr inos, die entstanden, als sich a l l diese Neutronen bi ldeten, zerr iss 

den Stern und jagte ihn ins Jensei ts. 

Der Pulsar dreht sich etwa 30 Mal pro Sekunde und b l inkt beim Drehen. Wir können 

in unseren Teleskopen sehen, wie er b l inkt . Dieses puls ierende Licht ist der Grund, 

w a r u m w i r ihn als Putsar bezeichnen: Das bedeutet pu ls ierender Stern. 
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(Überspringen Sie dies nicht, Sie werden es brauchen.) 

Ich gehe davon aus, dass Sie dieses Buch in die Hand nehmen, wei l Sie Computerpro-
grammierer sind und Sie die Idee der Professionalität fasziniert. Das sol l te auch so 
sein. Professionalität ist etwas, das unser Berufsstand unbedingt benötigt. 

Auch ich bin Programmierer. Ich bin seit 421 Jahren Programmierer, und in d ieser langen 
Zeit - glauben Sie mi r - habe ich alles gesehen. Ich wurde gefeuert. Ich wurde belobigt. 
Ich war Teamleiter, Manager, Arbeitsknecht und sogar CEO. Ich habe mit br i l lanten Pro-
grammierern und mit Faulpelzen gearbeitet. Ich habe auf Hightech-Systemen absolut 
bahnbrechender eingebetteter Soft- und Hardware gearbeitet und mit Firmensystemen 
zur Gehaltsabrechnung. Ich habe in COBOL, Fortran, BAL, PDP-8, PDP-11, C, C++, Java, 
Ruby, Smal l ta lk und einer Vielzahl anderer Sprachen und Systeme programmier t . Ich 

1 Keine Panik. 



Unverzichtbare Einführung 

habe mit unzuver lässigen Gehal tsscheckdieben gearbei tet und auch mit vol lendeten 

Profis. Und diese letzte Klassi f ikat ion ist Thema dieses Buches. 

Auf diesen Seiten werde ich versuchen zu def inieren, was es heißt, ein professionel ler 

P rog rammie re r zu sein. Ich werde die Hal tungen, Diszipl inen und Akt ionen beschrei -

ben, die ich für essenzie l l professionel l halte. 

Woher weiß ich, was zu diesen Hal tungen, Diszipl inen und Akt ionen gehört? Weil ich sie 

auf die harte Tour lernen musste. Wissen Sie, als ich meinen ersten Job als Program-

mierer bekam, war »professionel l« das letzte Wort, das Sie benutzt hätten, um mich zu 

beschreiben. 

Das war im Jahre 1969. Ich wa r 17. Mein Vater hatte bei e iner F i rma vor Ort namens 

ASC erst dann Ruhe gegeben, als sie mich als Aush i l f sp rog rammie re r in Teilzeit ein-

stel l ten. (Mein Vater bekam solche Sachen hin. Ich schaute ma l zu, wie er sich vor einen 

zu schne l l fahrenden Wagen stel l te und ihn mi t e rhobener Hand zum Stoppen zwang. 

Das Auto hielt an. Keiner sagt »Nein« zu me inem Dad.) Die F i rma ließ mich in dem 

Raum arbei ten, wo a l l die Handbücher für die IBM-Compute r aufbewahr t wurden. Man 

ließ mich viele Jahrgänge von Updates in die Manuals e insor t ieren. Hier las ich zum 

ersten Mal die Redewendung: »Diese Seite wurde absicht l ich leer gelassen.« 

Nach einigen Tagen der Aktua l is ie rung von Handbüchern ließ mich mein Chef ein ein-

faches Easycoder -Programm schreiben2 . Ich wa r entzückt , dass ich gefragt wurde. Ich 

hatte noch nie zuvor ein P rog ramm fü r einen echten Computer geschr ieben. Ich hatte 

a l lerd ings die Au tocoder -Bücher inhal ier t und eine ungefähre Vorstel lung, wie ich an-

fangen musste. 

Das P rog ramm sol l te einfach Aufzeichnungen von Bändern auslesen und die IDs dieser 

Einträge durch neue IDs ersetzen. Die neuen IDs begannen mi t 1 und wurden fü r jeden 

neuen Eintrag um 1 ink rement ie r t . Die Aufzeichnungen mit den neuen IDs sol l ten auf 

ein neues Band geschr ieben werden. 

Mein Chef zeigte m i r ein Regal, in dem viele Stapel roter und b lauer Lochkar ten la-

gerten. Stel len Sie sich e inma l vor, Sie haben 50 Kartenspiele gekauf t : 25 rote und 25 

blaue. Dann stapeln Sie diese Kartenspiele aufeinander. So ähnl ich sahen diese Kar ten-

stapel aus. Sie waren rot und blau gestrei f t , und die Streifen waren jewei ls auf etwa 200 

Karten. Jeder dieser Strei fen enthiel t den Quellcode einer Subrout ine-B ib l io thek, die 

üb l icherweise von den Prog rammie re rn verwendet wurde. Die P rog rammie re r nahmen 

einfach die oberste Karte vom Stapel, achteten darauf, dass sie nur rote oder blaue 

Karten nahmen, und steckten sie dann ans Ende des Programmstape ls . 

Ich schr ieb mein P rog ramm auf einige Programmvordrucke . Das waren große recht-

eckige Papierbögen, die in 25 Zeilen mi t 80 Spalten aufgetei l t waren. Jede Zeile re-

präsent ier te eine Karte. Man schr ieb sein P rog ramm in großen Blockbuchstaben und 

2 Easycoder war Assembler für den Computer Honeywell H200 und glich Autocoder für den IBM-Computer 1401. 
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Unverzichtbare Einführung 

e nem mi t te lhar ten Bleist i f t auf den Programmvordruck . In den letzten sechs Spalten 

eder Zeile schr ieb man mit dem Bleist i f t eine Sequenznummer. Übl icherweise wurde 

: e Sequenznummer i m m e r um 10 inkrement ie r t , damit man auch später noch Karten 

einfügen konnte. 

Der Programmvordruck wander te dann zu den Lochkar ten f i rmen. Diese F i rmen be-

schäft igten mehrere Dutzend Frauen, die diese Programmvordrucke aus e inem großen 

Eingangskorb nahmen und sie dann in Lochkar tenmasch inen »eint ippten«. Diese Ma-

schinen gl ichen Schre ibmaschinen, außer dass die Zeichen in Karten gelocht statt auf 

Papier gedruckt wurden. 

Am nächsten Tag l iefer ten die Lochkar tenstanzer das P rog ramm per Betr iebspost an 

mich zurück. Auf me inem kleinen Schreibt isch stapel ten sich die Lochkar ten, die Pro-

g rammvordrucke und ein Gummiband. Ich prüf te die Karten nach Stanzfehlern. Es gab 

<eine. Also legte ich den Stapel mit der Subrout inen-B ib l io thek auf meinen P rog ramm-

stapel und brachte diesen hoch zu den Computeroperatoren. 

Deren Computer befanden sich hinter verschlossenen Türen in einer kl imat is ierten Umge-

Dung, unter deren Fußboden al l die Kabel verlegt waren. Ich klopfte an die Tür. Ein Operator 

nahm mir mit strengem Blick den Stapel ab und legte ihn in einen weiteren Eingangskorb 

m Computerraum. Wenn sie soweit waren, ließen sie meinen Stapel durchlaufen. 

Am nächsten Tag bekam ich meinen Stapel zurück. Es wa r in eine Auf l is tung mit den 

Ergebnissen dieses Durchlaufs eingepackt und wurde durch ein Gummiband zusam-

mengehal ten (damals verbrauchten w i r massig Gummibänder ! ) . 

ch öffnete die Auf l is tung und sah, dass meine Kompi l ie rung miss lungen war. Die Feh-

.ermeldungen im List ing waren für mich nur schwer verständl ich, also brachte ich sie 

zu me inem Chef. Er sah sie durch, m u r m e l t e etwas in seinen Bart, not ierte schne l l 

einige Dinge am Rand des Ausdrucks, schnappte sich meinen Stapel und wies mich an, 

ihm zu folgen. 

Er nahm mich mi t in den Raum mi t den Lochstanzern und setzte sich an eine freie Ma-

schine. Er kor r ig ier te eine feh lerhaf te Karte nach der anderen und fügte ein oder zwei 

neue Karten ein. Schnel l e rk lä r te er m i r währenddessen, was er da eigent l ich gerade 

machte, aber es rauschte bei m i r nur so durch. 

Er nahm den neuen Stapel mit zum Compu te r raum und klopfte an die Tür. Zu e inem der 

Operatoren sprach er ein paar Zauberwor te und trat dann in den Compute r raum hinter 

ihm. Er w ink te m i r zu, dass ich ihm folgen sol le. Der Operator r ichtete die Band lau fwer -

ke ein und lud den Kartenstapel , während w i r zuschauten. Die Bänder drehten sich, der 

Drucker rat ter te los, und dann war es vorbei. Das P rog ramm hatte funkt ion ier t . 

Am nächsten Tag dankte mein Chef m i r fü r meine Hilfe und beendete meine Anste l lung. 
Offenbar war bei ASC der Eindruck entstanden, man habe keine Zeit, einen 17-Jähr igen 
zu hegen und zu pflegen. 
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Doch meine Verbindung mit ASC war keineswegs vorüber. Wenige Monate später be-

kam ich einen Vol lzeit job bei ASC und bediente Off l ine-Drucker. Diese Drucker gaben 

die Junk -Ma i l von Pr in t - Images aus, die auf Band gespeichert waren. Mein Job bestand 

darin, bei den Druckern Papier nachzufül len, die Bänder in die Laufwerke zu legen, Pa-

pierstaus zu beheben und ansonsten nur darauf zu achten, dass die Geräte arbei teten. 

Das war im Jahre 1970. College war für mich keine Option und barg für mich auch keine 

speziel len Ver lockungen. Der V ie tnam-Kr ieg tobte i m m e r noch, und auf den Campus 

war es chaotisch. Ich verschlang wei te rh in Bücher über COBOL, Fortran, PL/1, PDP-8 

und IBM 360 Assembler. Ich hatte m i r vorgenommen, die Schule zu umgehen und mich 

so sehr anzustrengen, dass ich mögl ichst i rgendwo einen Programmiere r job bekam. 

Zwölf Monate später erreichte ich mein Ziel. Ich wurde bei ASC zum Vol lze i tprogrammie-

rer befördert. Mit Richard und Tim, zwei meiner besten Freunde, ebenfal ls 19, arbeitete 

ich in e inem Team mit drei anderen Programmierern zusammen an einem Echtzeitab-

rechnungssystem für eine Transportarbei tergewerkschaf t . Die Maschine war eine Varian 

620i. Das war ein einfacher Minicomputer, der von der Arch i tektur her einer PDP-8 glich, 

außer dass er mit 16 Bit und zwei Registern arbeitete. Die Sprache war Assembler. 

Wir schr ieben jede Zeile Code in d iesem System. Und dami t meine ich jede Zeile. Wir 

schr ieben das Betr iebssystem, die In ter rupt -Heads, die IO-Treiber, das Dateisystem f ü r 

die Festplatten, den Over lay-Swapper und sogar den Relocatable Linker. Vom gesam-

ten Appl ikat ionscode ganz zu schweigen. Das al les schr ieben w i r in acht Monaten und 

arbei teten dafür zwischen 70 und 80 Stunden die Woche, um eine höl l ische Deadline zu 

er fü l len. Meine Vergütung war 7.200 Dol lar pro Jahr. 

Wir l iefer ten dieses System ab. Und dann kündigten wir. 

Wir kündigten plötzl ich und boshaft. Wissen Sie, nach a l l dieser Arbei t und nachdem 

wi r ein er fo lgre iches System abgel iefert hatten, erh ie l ten w i r von der F i rma eine Ge-

ha l tserhöhung von 2 Prozent. Wir füh l ten uns betrogen und ausgenutzt . Mehrere von 

uns bekamen anderswo Jobs und war fen einfach die Arbei t hin. 

Ich hingegen ging einen anderen und sehr ung lückse l igen Weg. Mit e inem Kumpe l zu-

s a m m e n s tü rmte ich ins Büro des Chefs, wo w i r ihm lauts tark unsere Kündigung auf 

den Tisch knal l ten. Das war emot iona l sehr befr iedigend - und hielt einen Tag lang an. 

Am nächsten Tag traf mich die Erkenntnis wie ein Schlag, dass ich nun arbei ts los war. 

Ich wa r 19 und besaß weder eine Beschäf t igung noch einen Abschluss. Ich hatte ver-

schiedene Bewerbungsgespräche wegen einiger Jobs als Programmierer , aber die 

l iefen nicht so gut. Also stieg ich für vier Monate beim Rasenmäherreparaturd ienst 

meines Schwagers ein. Leider wa r ich ein lausiger Rasenmähermechaniker . Er musste 

mich schl ießl ich ent lassen. Ich f iel in ein f ieses Loch. 
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Ich blieb jede Nacht bis 3 Uhr f rüh auf, fu t ter te Pizza und schaute m i r auf dem al ten 

Schwarzweißfernseher meiner El tern mi t Z immeran tenne alte Monster f i lme an. Nicht 

alle Gespenster t u m m e l t e n sich auf dem Bi ldsch i rm. Ich blieb bis nachmi t tags im Bett 

egen, we i l ich mich meinen t rost losen Tagen nicht s te l len wol l te . Ich belegte bei der 

. : l kshochschu le einen Kurs in Analysis und vergeigte ihn. Ich war ein Wrack. 

'•'eine Mut ter nahm mich beiseite und sagte mir, dass mein Leben vo l l kommen in Un-

i ' d n u n g sei, dass ich ein Idiot gewesen sei, ohne was Neues einfach den al ten Job 

zu kündigen und auch noch emot iona l derar t aufgeladen al les h ingeworfen zu haben, 

j n d dann auch noch zusammen mi t me inem Kumpel . Sie sagte zu mir, dass man nie 

< Jndigt, ohne einen neuen Job zu haben, und dass man i m m e r ganz ruhig und gelas-

sen und für sich al leine kündigt . Sie forder te mich auf, meinen Ex-Chef anzurufen und 

: a r u m zu bitten, meinen al ten Job zu rückzubekommen. Sie meinte: »Da musst du ein-

fach m a l zu Kreuze kr iechen.« 

19-jährige Jungs sind auf diese spor t l iche Übung nicht sonder l ich erpicht , und da war 

ich keine Ausnahme. Aber die Umstände hatten meinen Stolz untergraben. Am Ende 

- ef ich meinen Boss an und kroch z ieml ich zu Kreuze. Und es funkt ion ier te . Er ste l l te 

-nich für 6.800 Dol lar jähr l i ch gerne w ieder ein, und ich war g lückl ich, das Angebot 

anzunehmen. 

Ich arbei tete wei tere ander tha lb Jahre dort und legte meine besten Manieren an den 
_ag. Ich bemühte mich, ein mögl ichst wer tvo l le r Mi tarbe i ter zu sein. Ich wurde mit Be-

förderungen und Gehal tserhöhungen belohnt und bekam meinen Gehaltsscheck regel-

mäßig. Das Leben war gut. Als ich diese Firma verl ieß, war das zu guten Bedingungen, 

und ich hatte das Angebot eines besseren Jobs in der Tasche. 

Wahrschein l ich g lauben Sie, dass ich meine Lekt ion gelernt hatte und nun ein Profi war. 

Weit gefehlt . Das wa r nur die erste der vielen Lekt ionen, die ich noch zu lernen hatte. In 

den fo lgenden Jahren sol l te ich bei e inem Job rausf l iegen, we i l ich unachtsamerweise 

wesent l iche Daten weggelassen hatte, und bei e inem anderen beinahe gefeuert werden, 

wei l ich e inem Kunden versehent l ich ver t rau l iche In format ionen zugängl ich gemacht 

natte. Ich sol l te bei e inem zum Schei tern verur te i l ten Projekt die Lei tung übernehmen 

und es vor die Wand fahren, ohne die Hilfe zu rufen, von der ich selbst wusste, dass ich 

sie brauchen würde. Ich sol l te meine technischen Entscheidungen aggressiv verte id i -

gen, obwohl sie d iamet ra l den Anforderungen des Kunden entgegenstanden. Ich sol l te 

später eine völ l ig unqual i f iz ier te Person einstel len und damit me inem Arbei tgeber eine 

Riesenverantwor tung auf den Buckel laden. Und am sch l imms ten von a l lem: Wegen 

mi r so l l ten zwei Leute gefeuert werden, we i l ich Führungsschwäche zeigte. 

Also lesen Sie dieses Buch als Katalog meiner eigenen Fehler, als Protokol l meiner 

eigenen Vergehen und als Richt l inie für Sie, um zu vermeiden, dass Sie in meine Fuß-

stapfen t reten. 
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M I 

Professionalität 

»Lach, Curtin, alter Junge. Das ist ein toller Streich, den uns Gott, das Schicksal oder 
die Natur gespielt hat, wer immer dir lieber ist. Aber wer oder was ihn auch gespielt hat, 

hatte jedenfalls Sinn für Humor! Ha!« 

- Howard in: Der Schatz der Sierra Madre 

So, Sie wol len also professioneller Software-Entwickler werden, nicht wahr? Sie wol len 
:e r Welt hoch erhobenen Hauptes zurufen: »Ich bin ein Proft!« Sie wollen, dass man Sie 
-espektvoll betrachtet und Ihnen mit Achtung begegnet. Sie wollen, dass Mütter auf Sie 
zeigen und ihren Kindern erzählen, dass sie wie Sie sein sollen. Sie wol len das ganze 
Paket. Richtig? 



Kapitel 1 Professionalität 

1.1 Seien Sie vorsichtig, wonach Sie verlangen 

Professional i tät ist ein belasteter Begri f f . S icher l ich ist er ein Emblem von Ehre und 

Stolz, aber eben auch das Kennzeichen für Verantwor tung und Haftung. Das geht na-

tü r l i ch beides Hand in Hand. Sie können nicht auf etwas stolz sein und mit Ehre t ragen, 

fü r das Sie nicht verantwor t l i ch gemacht werden können. 

Es ist v ie l einfacher, unprofess ionel l zu sein. Wer unprofess ionel l ist, braucht sich nicht 

fü r seine Arbei t zu verantwor ten - das über lässt er seinen Arbei tgebern. Wenn so je-

mand einen Fehler macht , sorgt der Arbe i tgeber dafür, dass der Sch lamasse l behoben 

wird. Aber wenn ein Profi einen Fehler begeht, r ichtet er den Schaden wieder her. 

Was würde passieren, wenn Ihnen bei e inem Modul ein Bug durch die Lappen geht, der 

Ihre F i rma 10.000 Euro kostet? Ein unprofessionel ler Mi tarbe i ter zuckt mit den Schul -

tern, m u r m e l t » D u m m gelaufen« und schreibt das nächste Modul. Der Profi würde der 

F i rma einen Scheck über 10.000 Euro ausstel len1 ! 

Genau, füh l t sich schon etwas anders an, wenn es Ihr eigenes Geld ist, nicht wahr? 

Aber dieses Gefühl begleitet den Profi die ganze Zeit. Tatsächl ich ist dieses Gefühl die 

Essenz der Professional i tät . Weil es, wie Sie sehen werden, bei der Professional i tät um 

die Übernahme von Verantwor tung geht. 

1.2 Verantwortung übernehmen 

Sie haben die Einführung gelesen, oder? Falls nicht, b lä t tern Sie bitte noch ma l zurück. 

Darin wi rd der Kontext aufgeste l l t fü r al les, was in d iesem Buch noch folgt. 

Ich habe erfahren, was es bedeutet, Verantwor tung zu übernehmen, als ich die Konse-

quenzen er l i t t , es eben nicht zu tun. 

1979 arbei tete ich für eine Fi rma namens Teradyne. Ich wa r als »verantwor t l i cher In-

genieur« für die Software zuständig, die ein min i - und mik rocompute rbas ie r tes System 

steuerte, das die Qualität von Telefonlei tungen messen sol l te. Der zentrale Min icom-

puter wa r über 300-Baud-Telefonle i tungen (entweder extra dafür reservier t oder als 

Einwahlverbindung) mi t Dutzenden Mik rocomputern als Satel l i ten verbunden, die die 

Messgeräte steuerten. Der Code war komplet t in Assembler geschr ieben. 

Unsere Kunden waren die Serv icemanager von großen Telefonf i rmen. Jeder t rug die 

Verantwor tung für 100.000 Telefonanschlüsse oder mehr. Mein System half den Ser-

v icebere ichsmanagern dabei, Fehl funkt ionen und Probleme in den Lei tungen zu f inden 

und zu beheben, ehe sie von den Kunden bemerk t wurden. Das reduzierte die Anzahl 

der Kundenbeschwerden. Deren Zahl wurde behördl ich gemessen und zur Regelung 

1 Hoffentlich hat er eine gute Haftpflichtversicherung! 
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re r Gebühren genutzt, die die Telefonf i rmen für ihre Dienste berechnen dur f ten. Kurz 

;esagt waren diese Systeme unglaubl ich wicht ig. 

jede Nacht wurden diese Systeme rout inemäßig durchgemessen, und der zentrale 

Min icomputer sorgte dafür, dass al le Sa te l l i ten-Mik rocomputer alle Telefonlei tungen 

:esteten, für die sie jewei ls verantwor t l i ch waren. Jeden Morgen bekam der Zentra l -

computer die Liste der schadhaf ten Lei tungen plus Hinweise auf die Ar t der Probleme. 

Die Serv icebere ichsmanager nutzten diese Ber ichte dann, um Zeitpläne und Repara-

: j r au f t r äge für die Mechaniker zu erste l len, um die Defekte noch vor den Beschwerden 

: e r Kunden zu beheben. 

Einmal l ieferte ich ein neues Release an mehrere Dutzend Kunden aus. »Ausl ie fern« 

st hier genau das r icht ige Wort. Ich schr ieb die Software auf Bänder und verschickte 

sie an die Kunden. Diese setzen die Bänder in die jewei l igen Bandlaufwerke ein und 

starteten die Systeme neu. 

Durch das neue Release wurden einige k le inere Mängel behoben und ein neues Feature 

- nzugefügt, das von unseren Kunden bestel l t wurde. Wir hatten ihnen gesagt, dass 

: eses Feature zu e inem bes t immten Datum erhäl t l ich sein würde. Ich hatte es gerade 

noch geschaff t , die Bänder per Express über Nacht zu versenden, damit sie am zuge-

sagten Datum eintref fen konnten. 

Zwei Tage später bekam ich einen Anruf von unserem Außendienstmanager Tom. Er 

Gerichtete mir, dass mehrere Kunden sich darüber beschwert hatten, dass der »nächt-

. che Testlauf« nicht abgeschlossen worden war und sie keine Ber ichte bekommen hat-

ten. Mein Herz ru tschte m i r in die Hose, denn um die Software rechtzeit ig versenden zu 

•cönnen, hatte ich m i r erspart , diese Routine zu testen. Ich hatte die rest l iche Funkt io-

nalität des Systems wei tgehend getestet, aber es hätte Stunden gedauert , eben diese 

Routine zu testen, und ich musste die Software ausl iefern. Keiner der Bugfixes befand 

sich im Routine-Code, also füh l te ich mich auf der s icheren Seite. 

Dass einer dieser nächt l ichen Ber ichte unter den Tisch gefal len war, war ein großes 

Problem. Es bedeutete, dass die Mechaniker wen iger zu tun hatten und später überbucht 

sein würden. Manche Kunden würden einen Defekt bemerken und sich beschweren. Der 

.'erlust dieser nächt l ichen Daten würde ausreichen, dami t ein Serv icebere ichsmanager 

Tom anrufen und ihn »auf den Pott« setzen würde. 

Ich star tete unser Laborsystem, lud die neue Software und star tete dann eine Routine. 

Das dauerte mehrere Stunden, wurde dann aber abgebrochen: Die Routine schlug fehl. 

Hätte ich diesen Test vo rm Ausl ie fern durchlaufen lassen, hätten die Servicebereiche 

<eine Daten ver loren, und die Serv icebere ichsmanager hätten Tom nicht zur Rede ste l -

len müssen. 

Ich rief Tom an, um ihm zu sagen, dass ich das Problem reproduzieren könne. Er sagte 

mir, dass die meisten der anderen Kunden ihn in g le icher Angelegenhei t schon angeru-
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fen hätten. Dann wol l te er wissen, bis wann ich das beheben könne. Das wisse ich noch 

nicht genau, entgegnete ich, aber ich würde dran arbeiten. In der Zwischenzeit , ergänz-

te ich noch, sol l ten die Kunden auf die alte Sof tware zurückgre i fen. Tom war sauer auf 

mich und meinte, dass dies die Kunden doppelt träfe, we i l sie nicht nur die Daten einer 

ganzen Nacht ver loren hätten, sondern überdies auch nicht mi t dem versprochenen 

neuen Feature arbei ten konnten. 

Der Bug war schwer zu f inden, und die Testläufe dauerten mehrere Stunden. Der ers-

te Fix funkt ion ier te nicht. Der zweite auch nicht. Ich probier te al les Mögl iche aus und 

brauchte deswegen mehrere Tage, bis ich herausfand, wo der Hase im Pfeffer lag. Die 

ganze Zeit rief Tom mich alle paar Stunden an und hakte nach, wann ich endl ich das 

Problem gelöst hätte. Er sorgte auch dafür, dass ich mögl ichst viel davon mi tbekam, mi t 

welchen Klagen ihm die Serv icebere ichsmanager in den Ohren lagen und wie peinl ich 

es für ihn war, ihnen sagen zu müssen, dass sie die alten Bänder einlegen sol l ten. 

Zum Schluss fand ich endl ich den Defekt, l ieferte die neuen Bänder aus, und al les lief 

w ieder normal . Tom, der nicht mein Boss war, regte sich wieder ab, und w i r konnten 

die ganze Episode hinter uns lassen. Als sich die Wogen gelegt hatten, kam mein Boss 

vorbei und meinte: »Ich wet te, das k o m m t nicht noch e inma l vor.« Dem konnte ich nur 

zus t immen. 

Beim Nachdenken über diese Geschichte erkannte ich, wie unverantwor t l i ch es gewe-

sen war, ohne Testen der Routine die Software auszul iefern. Ich hatte den Test natür l ich 

deswegen vernachlässigt , um sagen zu können, dass meine L ieferung pünkt l ich war. Es 

ging für mich darum, nicht mein Gesicht zu ver l ieren. Weder hatte ich m i r Gedanken 

um die Kunden gemacht noch Sorgen um meinen Arbeitgeber. Ich hatte nur auf meine 

eigene Reputat ion geachtet. Ich hätte bereits f rüh schon die Verantwor tung überneh-

men und Tom in formieren sol len, dass die Tests nicht vol ls tändig und zufr iedenste l lend 

abgeschlossen waren und ich nicht in der Lage war, die Sof tware rechtzei t ig auszul ie-

fern. Das wäre nicht einfach gewesen, und Tom hätte sich s icher l ich darüber aufgeregt. 

Aber kein Kunde hätte seine Daten ver loren, und kein Serv icemanager hätte angerufen. 

1.3 Erstens: Richte keinen Schaden an 

Wie übe rn immt man also Verantwor tung? Es gibt da einige Prinzipien. Viel leicht w i r k t 

es arrogant , sich auf den h ippokrat ischen Eid zu beziehen, aber kann es eine bessere 

Quelle geben? Und tatsächl ich: Ist es nicht w i r k l i ch sinnvol l , dass die erste Verantwor-

tung und das erste Ziel eines angehenden Profis sein sol l te, die eigene Macht fü r etwas 

Gutes einzusetzen? 

Welche Schäden kann ein Sof tware-Entw ick le r anr ichten? Vom reinen Standpunkt der 

Sof tware aus kann er (oder sie) sowohl die Funkt ion als auch die S t ruk tu r der Sof tware 

beschädigen. Wir werden untersuchen, wie das genau zu vermeiden ist. 
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1.3.1 Beschädige nicht die Funktion 

r wol len naturgemäß, dass unsere Software funkt ion ier t . Tatsächl ich sind die meis-

ten von uns heute Programmierer , we i l w i r es ma l geschaff t haben, dass etwas funk-

• onierte, und dieses Gefühl wo l len w i r gerne wieder haben. Aber w i r sind nicht die 

Einzigen, die wol len, dass die Software funkt ion ier t . Unsere Kunden und Arbe i tgeber 

••.ollen das auch. Tatsächl ich bezahlen sie uns dafür, dass w i r Software erste l len, damit 

s e genauso wie gewünscht funkt ion ier t . 

•Vir beschädigen die Funkt ion unserer Software, wenn w i r Bugs schaffen. Somit dür fen 

••.ir keine Bugs produzieren, wenn w i r professionel l sein wol len. 

Aber Moment mal !« , höre ich Sie sagen. »Das ist unreal is t isch. Sof tware ist zu kom-

olex, als dass man sie ohne Bugs erste l len könnte.« 

Natür l ich haben Sie recht. Software ist zu komplex, als dass man sie ohne Bugs er -

stel len kann. Bedauer l icherweise ent lässt Sie das nicht aus der Verantwor tung. Der 

menschl iche Körper ist zu komplex, als dass man ihn in seiner Gesamthei t verstehen 

könnte, aber Ärzte legen t ro tzdem einen Eid ab, keine Schäden daran anzur ichten. 

.Venn die sich schon bei e inem solchen Thema dermaßen fest legen, wie könnten w i r 

uns dann selbst vom Haken lassen? 

»Soll das etwa heißen, dass w i r perfekt sein müssen?« Höre ich jemanden w ide r -

sprechen? 

Nein, ich w i l l Ihnen nur sagen, dass Sie für Ihre Unzulängl ichkei ten verantwor t l i ch sind. 

Die Tatsache, dass in Ihrer Sof tware mit Sicherhei t Bugs dr instecken werden, bedeu-

tet nicht, dass Sie keine Verantwor tung dafür t ragen. Die Tatsache, dass es prakt isch 

unmögl ich ist, per fekte Software zu schreiben, heißt im Gegenzug nicht, dass Sie die 

Verantwor tung für die Unvo l lkommenhe i t ablehnen können. 

Es gehört zum Los eines Profis, fü r Fehler verantwor t l i ch zu sein, auch wenn diese Feh-

,er prakt isch mi t Sicherhei t geschehen werden. Also, mein angehender Profi, Sie müs-

sen nun als A l lerers tes lernen, sich zu entschuld igen. Entschuld igungen sind notwen-

dig, aber nicht ausreichend. Sie dür fen nicht einfach die gleichen Fehler i m m e r wieder 

machen. Wenn Sie in Ihrer Profession reifen, sol l te Ihre Fehlerrate schne l l s tmög l i ch 

gegen nu l l gehen. Sie wi rd nie auf nu l l landen, aber es obl iegt Ihrer Verantwor tung, 

dem so nahe wie mögl ich zu kommen. 

Die Q u a l i t ä t s s i c h e r u n g s o l l t e n i c h t s f i n d e n 

Wenn Sie also Ihre Software freigeben, so l l ten Sie davon ausgehen, dass von der Quali-

tä tss icherung keine Probleme entdeckt werden. Es ist außerordent l ich unprofessionel l , 

an die Qual i tä tss icherung Code zu schicken, von dem Sie wissen, dass er mangelhaf t 

ist. Und bei we lchem Code können Sie davon ausgehen, dass er mangelhaf t ist? Das ist 

jeder Code, bei dem Sie unsicher s ind! 
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Manche nutzen die Qual i tä tss icherung als Bug-Netz . Sie schicken der QS nicht g ründ-

l ich geprüf ten Code und ver lassen sich darauf, dass dort die Bugs gefunden und an die 

Entwick ler zurückgemeldet werden. Tatsächl ich vergüten manche F i rmen ihre Quali-

tä tss icherung anhand der aufgedeckten Bugs. Je mehr Bugs, desto besser die Ent loh-

nung. 

Es ist egal, dass dies ein absolut kostspie l iges Verhal ten ist, das F i rma und Software 

beschädigt. Es ist egal, dass dieses Verhal ten Zeitpläne ru in ier t und das Ver t rauen des 

Unte rnehmens ins Entw ick le r team untergräbt . Es ist egal, dass ein solches Verhal ten 

einfach nur fau l und unverantwor t l i ch ist. Wenn man Code für die Qual i tätss icherung 

freigibt , von dem man nicht weiß, ob er funkt ion ier t , ist das einfach unprofessionel l . Das 

ver letzt die Regel »Richte keinen Schaden an«. 

Wird die Qual i tä tss icherung Bugs f inden? Wahrschein l ich, also sol l te man sich schon 

ma l ein paar Entschuld igungen zurecht legen - und sich dann auf Weg machen heraus-

zuf inden, w a r u m diese Bugs durchru tschen konnten, und etwas dafür tun, dass das 

nicht noch e inma l passiert. 

Jedes Mal, wenn die Qual i tä tss icherung - oder s c h l i m m e r noch: ein User\ - ein Pro-

blem f indet, sol l ten Sie überrascht und verärger t sein und entschlossen verh indern, 

dass das erneut passiert . 

Sie müssen wissen, ob er funktioniert 

Woher wissen Sie, dass Ihr Code funkt ion ier t? Ganz einfach: Testen Sie den Code. Tes-

ten Sie ihn noch e inmal . Testen Sie ihn von vorne. Testen Sie ihn von hinten. Testen Sie 

ihn hoch und runter ! 

Viel leicht machen Sie sich Sorgen darüber, dass das Testen des Codes so viel von Ihrer 

wer tvo l len Zeit f r isst. Immerh in müssen Sie Zei tpläne befolgen und Termine einhal ten. 

Wenn Sie die ganze Zeit nur testen, kr iegen Sie nie i rgendwas fert ig geschr ieben. Gutes 

Argument ! Also so l l ten Sie Ihre Tests automat is ieren. Schreiben Sie Unit-Tests, die Sie 

ganz kurzf r is t ig ausführen können, und lassen Sie diese Tests so oft wie mögl ich laufen. 

Wie viel von dem Code sol l te mit diesen automat is ie r ten Unit-Tests getestet werden? 

Muss ich diese Frage w i rk l i ch beantwor ten? Der gesamte Code! Der. Gesamte. Code. 

Rate ich zu einer hunder tprozent igen Testabdeckung? Nein, dazu rate ich nicht. Ich 

fordere sie! Jede einzelne Codezeile, die Sie schreiben, sol l te getestet werden. Basta! 

Ist das nicht unreal is t isch? Natür l i ch nicht. Sie schreiben nur deswegen Code, we i l 

Sie erwar ten, dass er ausgeführ t wird. Wenn er also Ihrer Erwar tung nach ausgeführ t 

werden wird, sol l ten Sie auch wissen, dass er funkt ion ier t . Der einzige Weg, um das 

herauszubekommen, sind Tests. 
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seh bin der Hauptentwick ler und Commi t te r für ein Open-Source-Pro jekt namens Fit-

\ e s s e . Während ich dies hier schreibe, gibt es in FitNesse 60.000 Zeilen Quellcode. 

26.000 davon enthal ten die über 2.000 Unit-Tests. Laut Emma 2 l iegt die Abdeckung die-

ser 2.000 Tests bei etwa 90 %. 

Warum ist meine Code-Abdeckung nicht höher? Weil Emma nicht alle Codezeilen sehen 

<ann, die ausgeführ t werden! Ich gehe davon aus, dass die Abdeckung deut l ich höher 

ist als 90 %. Beträgt die Abdeckung 100 %? Nein, 100 % ist nur eine Annäherungs l in ie . 

Aber ist mancher Code nicht schwer zu testen? Ja, aber nur deswegen, we i l dieser 

Code so designt wurde, dass er schwer zu testen ist. Die Lösung dafür ist, Ihren Code 

so zu designen, dass er einfach zu testen ist. Und der beste Weg dazu ist, dass Sie zuerst 

die Tests schreiben und dann erst den Code, der sie bestehen sol l . 

Diese Diszipl in nennt man eine testget r iebene Entwick lung (Test Driven Development, 

~DD), über die w i r meh r in e inem späteren Kapitel er fahren. 

A u t o m a t i s i e r t e Q u a l i t ä t s s i c h e r u n g 

Der gesamte Qual i tä tss icherungsprozess für FitNesse besteht in der Aus führung der 

Unit- und Akzeptanztests. Wenn diese Tests er fo lgre ich absolviert werden, dann l iefe-

re ich die Software aus. Das bedeutet, meine Prozesse zur Qual i tätss icherung dauern 

etwa drei Minuten, und ich kann sie spontan ausführen, wann i m m e r ich möchte. 

Nun ist es woh l r icht ig, dass n iemand ums Leben k o m m e n wird, fa l ls in FitNesse ein 

Bug steckt. Auch wi rd deswegen keiner mehrere Mi l l ionen Dol lar ver l ieren. Anderer -

seits hat FitNesse viele Tausend User und eine sehr kurze Bug-Liste. 

Gewiss gibt es bes t immte Systeme, die so miss ionskr i t i sch sind, dass ein kurzer auto-

mat is ie r ter Test nicht ausreicht , um festzustel len, ob das System für die Aus l ie ferung 

reif ist. Andererse i ts brauchen Sie als Entwick ler einen schnel len und ver läss l ichen 

Mechanismus, um zu wissen, ob der von Ihnen verfasste Code funkt ion ier t und sich 

nicht mit dem rest l ichen System verhakel t . Also sol l ten Ihre automat is ie r ten Tests für 

Sie zumindest ergeben, dass das System höchstwahrscheinlich die Qual i tä tss icherung 

bestehen wird. 

1.3.2 Beschädige nicht die Struktur 

Der wahre Profi weiß, dass man dem Kunden einen Bärendienst erweist , wenn man 

Funkt ionen auf Kosten der S t ruk tu r abl iefer t . Es ist die S t ruk tu r Ihres Codes, durch 

die er so f lex ibel wi rd. Wenn Sie die S t ruk tu r kompromi t t ie ren , gefährden Sie seine 

Zukunft . 

2 http://emma.sourceforge.net/ 
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Die fundamenta le , a l len Sof tware-Pro jek ten zugrunde l iegende Annahme lautet, dass 

Software einfach zu ändern ist. Wenn Sie diese Annahme ver letzen, indem Sie unf lexible 

S t ruk tu ren erste l len, dann untergraben Sie das ökonomische Model l , auf dem die ge-

samte Branche basiert . 

Kurz gesagt: Sie müssen in der Lage sein, Änderungen ohne exorbitante Kosten vorneh-

men zu können. 

Bedauer l icherweise versacken al lzu viele Projekte in e inerTeergrube sch lech te rS t ruk -

tur. Aufgaben, fü r die man norma le rwe ise Tage brauchte, dauern auf e inma l Wochen 

und dann gar Monate. Das Management versucht verzweifel t , den ver loren gegangenen 

Schwung wieder zu gewinnen, und stel l t meh r Entwick ler ein, um Dampf zu machen. 

Doch diese Entwick ler e rwe i te rn den Sumpf nur noch, vert iefen die s t ruk tu re l le Be-

schädigung und erhöhen die Hindernisse. 

Über die Prinzipien und Pat terns des Sof tware-Designs, die f lex ibel und einfach zu 

war tende St ruk tu ren unterstützen, ist schon viel geschr ieben worden3 . Professionel le 

Sof tware-Entw ick le r prägen sich diese Dinge ins Gedächtnis ein und bemühen sich, 

dazu konforme Software zu entwicke ln. Aber es gibt einen Trick dafür, den viel zu wen i -

ge Sof tware-Entw ick le r befolgen: Wenn Sie wollen, dass die Software flexibel ist, müssen 

Sie sie auch belasten und ausreizen! 

Der einzige Weg, um zu beweisen, dass Ihre Software einfach zu ändern ist, besteht 

dar in, einfache Änderungen daran vorzunehmen. Und wenn Sie merken, dass die Än-

derungen nicht so einfach sind wie gedacht, dann überarbei ten Sie das Design, dami t 

die nächste Änderung le ichter wird. 

Wann sol l ten Sie solch einfache Änderungen vornehmen? Die ganze Zeit! Jedes Mal, 

wenn Sie sich ein Modul anschauen, nehmen Sie daran kleine, leichte Änderungen vor, 

um dessen S t ruk tu r zu verbessern. Jedes Mal, wenn Sie den Code lesen, passen Sie die 

S t ruk tu r an. 

Diese Phi losophie w i rd m a n c h m a l Merciless Refactoring (etwa: gnadenlose Umgesta l -

tung] genannt. Ich nenne es die »Pfadf inder-Regel«: Ein Modul so l l te i m m e r sauberer 

w ieder e ingecheckt werden, als man es zur Bearbei tung en tnommen hat. Lassen Sie 

dem Code stets i rgendeine gute Tat angedeihen, sobald Sie mi t ihm zu tun bekommen. 

Dies ist komplet t kont rär zu der Weise, wie meistens über Sof tware gedacht wird. Man 

glaubt, dass eine for tgesetzte Serie von Änderungen bei funk t ion ierender Software ge-

fährlich ist. Nein! Was gefähr l ich ist: wenn man der Software er laubt , stat isch zu blei-

ben. Wenn Sie sie nicht ausreizen und anpassen, werden Sie merken, wie r igide die 

Software ist, fal ls dann doch e inma l Änderungen nötig sind. 

3 [PPP2001] 
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. ' .arum fürchten die meis ten Entwick ler sich so davor, ihren Code for twährend zu ver-

andern? Sie haben Angst, dass er kaput t geht! Warum haben sie Angst, dass er kaput t -

;eht? Wei l sie keine Tests machen. 

- l i e s läuft letzten Endes wieder auf Tests hinaus. Wenn Sie eine automat is ier te Test-

Suite haben, die prakt isch 100 % des Codes abdeckt, und wenn diese Test-Suite spon-

tan und m a l eben schne l l ausgeführ t werden kann, werden Sie einfach keine Angst mehr 

:avor haben, den Code zu ändern. Wie beweisen Sie, dass Sie keine Angst mehr haben, 

cen Code zu ändern? Sie ändern ihn i m m e r wieder. 

= ro fess ione l le Entwick ler sind sich ihres Codes und der Tests derar t sicher, dass sie 

j n fassbar locker dami t umgehen, bel iebige und anpassungsfähige Änderungen vorzu-

-ehmen . Sie ändern spontan den Namen einer Klasse. Wenn sie eine langatmige Me-

thode bemerken, während sie ein Modul lesen, arbei ten sie sie ganz selbstverständl ich 

j m . Sie t rans fo rmie ren eine Swi tch-Anweisung in ein po lymorphes Deployment oder 

wandeln eine Vererbungshierarch ie in eine Befehlsket te um. Kurz gesagt behandeln 

sie Software so, wie ein Bi ldhauer mi t Lehm arbei tet : Sie f o rmen und gestal ten ständig 

um. 

1.4 Arbeitsethik 

ihre Karr iere obl iegt Ihrer Verantwor tung. Es ist nicht Sache Ihres Arbei tgebers, dafür 

zu sorgen, dass Sie mark t fäh ig sind. Ihr Arbe i tgeber ist nicht dafür verantwor t l i ch , Sie 

zu schulen oder auf Konferenzen zu schicken oder Ihnen Bücher zu kaufen. Dafür sind 

Sie selbst verantwor t l i ch . Wehe dem Sof tware-Entwick ler , der seine Karr iere se inem 

Brötchengeber anver t raut . 

Manche Arbe i tgeber kaufen Ihnen bere i twi l l ig Bücher und andere Schu lungsunter -

.agen oder schicken Sie in Wei terb i ldungen und auf Konferenzen. Das ist pr ima, und 

sie tun Ihnen damit einen Gefallen. Aber tappen Sie n iemals in die Falle zu glauben, 

dass dies zur Verantwor tung Ihres Arbe i tgebers gehört . Wenn er so etwas nicht fü r Sie 

macht, so l l ten Sie einen Weg f inden, es eigenständig umzusetzen. 

Es gehört auch nicht in den Verantwor tungsbere ich Ihres Arbei tgebers, Ihnen Zeit zum 

Lernen zu geben. Manche F i rmen stel len Sie für solche Wei terb i ldungszei ten frei. Man-

che ver langen von Ihnen sogar, dass Sie sich die Zeit nehmen. Aber noch e inmal : Man 

tut Ihnen damit einen Gefallen, und Sie sol l ten deswegen angemessen dankbar dafür 

sein. Solche Vortei le sol l ten für Sie nicht se lbstverständl ich sein. 

Sie schulden Ihrem Arbei tgeber Zeit und Arbe i tsaufwand in e inem bes t immten Um-

fang. Für das Beispiel hier gehen w i r e inma l vom US-Standard von 40 wöchent l ichen 

Arbei tsstunden aus. Diese 40 Stunden sol l ten Sie mi t den Problemen Ihres Arbeitgebers 

verbr ingen und nicht mi t Ihren eigenen. 
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Sie so l l ten einplanen, 60 Stunden die Woche zu arbei ten. Die ersten 40 gehören Ihrem 

Arbei tgeber. Die rest l ichen 20 gehören Ihnen. Während dieser 20 Stunden sol l ten Sie 

lesen, üben, lernen und Ihre Karr iere anderwei t ig ausbauen. 

Ich höre Sie schon denken: »Aber was ist mit meiner Famil ie? Was ist mit me inem Pri-

vat leben? Muss ich das al les me inem Arbe i tgeber opfern?« 

Ich spreche hier nicht von Ihrer gesamten Freizeit. Ich spreche von 20 Extrastunden 

pro Woche. Das sind etwa drei Stunden tägl ich. Wenn Sie die Mit tagspause für Lektü-

re nutzen, sich auf dem Weg zur Arbei t und auf dem Heimweg Podcasts anhören und 

90 Minuten tägl ich eine neue Programmiersprache lernen, haben Sie die drei Stunden 

bereits vo l l und das Pensum abgedeckt. 

Rechnen Sie sich das e inma l durch: Die Woche hat 168 Stunden. Geben Sie Ihrem 

Arbe i tgeber davon 40 und Ihrer Karr iere wei tere 20. Dann bleiben noch 108. Wenn 

Sie 56 Stunden davon schlafen, bleiben Ihnen für al les andere noch 52. 

Viel leicht wo l len Sie ein solches Commi tmen t nicht eingehen. Das ist okay, aber dann 

sol l ten Sie sich selbst nicht als Profi betrachten. Profis wenden v ie l Zeit dafür auf, sich 

um ihre Profession zu k ü m m e r n . 

Viel leicht g lauben Sie, dass man die Arbei t auf der Arbei t lassen und nicht mit nach 

Hause nehmen sol l te. Dem s t imme ich zu! Sie sol l ten in diesen 20 Stunden nicht fü r 

Ihren Arbe i tgeber tät ig sein. Stat tdessen sol l ten Sie an Ihrer Karr iere arbei ten. 

Manchma l ist beides deckungsgle ich. Manchma l ist die Arbei t fü r Ihre F i rma auch für 

Ihre Karr iere sehr vor te i lhaf t . In d iesem Fall ist es vernünf t ig , von diesen 20 Stunden 

etwas dafür aufzuwenden. Aber denken Sie i m m e r daran: Diese 20 Stunden sind für Sie. 

Sie so l l ten dazu genutzt werden, Sie als Profi noch wer tvo l le r zu machen. 

Vielleicht glauben Sie, dass man mit diesem Rezept im Burnout landet. Im Gegenteil: Es ist 

ein Rezept, um ein Burnout zu vermeiden. Wahrscheinl ich sind Sie Entwickler geworden, 

we i l Sie sich leidenschaft l ich für Software interessieren und Ihr Wunsch, Profi zu sein, 

von dieser Leidenschaft motiviert wird. Während dieser 20 Stunden soll ten Sie jene Dinge 

machen, die diese Leidenschaft noch verstärken. Diese 20 Stunden sol l ten Spaß machen! 

1.4.1 Sie sollten sich in Ihrem Bereich auskennen 

Wissen Sie, was ein Nass i -Shne ide rman-D iag ramm ist? Falls nicht, wieso nicht? Ken-

nen Sie den Unterschied zwischen e inem Mealy- und e inem Moore-Automaten? Das 

so l l ten Sie. Können Sie einen Quicksort schreiben, ohne i rgendwo nachzuschauen? 

Wissen Sie, was mi t dem Begri f f »Ab lau fd iagramm« gemeint ist? Können Sie mi t 

Datenf lussd iagrammen eine funkt ionale Zer legung vornehmen? Was bedeutet der 

Ausdruck »Vagabundierende Daten«? Haben Sie das Wort »Connascence« schon ma l 

gehört? Was ist eine Parnas-Tabel le? 
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Ein ganzes Fül lhorn vol ler Ideen, Diszipl inen, Techniken, Tools und Terminologien 

schmückt die letzten 50 Jahre unserer Fachr ichtung. Wie viel davon kennen Sie? Wenn 

Sie ein Profi sein wol len, so l l ten Sie einen erhebl ichen Teil davon kennen und nicht 

nachlassen, Ihr Wissensgebiet ständig auszubauen. 

.Varum sol l ten Sie a l l diese Dinge wissen? Entwickel t sich unser Arbei ts fe ld nicht der-

maßen schne l l weiter, dass a l l diese al ten Ideen und Konzepte irrelevant werden? Der 

erste Teil dieser Frage erscheint ober f läch l ich of fensicht l ich. Natür l ich erwei ter t sich 

unser Arbei ts fe ld deut l ich, und das in e inem rasanten Tempo. Interessanterweise ist 

dieser For tschr i t t in vieler lei Hinsicht peripher. Es s t immt , dass w i r keine 24 Stunden 

mehr auf den Abschluss einer Kompi l ie rung war ten müssen. Es t r i f f t zu, dass w i r Sys-

teme schreiben, deren Größe sich im Gigabyte-Bereich bewegt. Es ist r icht ig, dass w i r 

inmi t ten eines we l tumspannenden Netzwerks arbei ten, über das man sofort auf alle 

mögl ichen In format ionen zugrei fen kann. Andererse i ts schreiben w i r die gleichen i f -

und wh i le -Anweisungen wie noch vor 50 Jahren. Viel hat sich geändert . Doch vieles 

eben auch nicht. 

Der zweite Teil der Frage s t i m m t ganz gewiss nicht. Nur sehr wenige Ideen aus den 

vergangenen 50 Jahren sind irrelevant geworden. Sicher, manche sind auf dem Abste l l -

gleis gelandet. Die Entwick lung nach dem Wasser fa l lmode l l ist s icher l ich in Ungnade 

gefal len. Doch das bedeutet nicht, dass w i r es uns leisten können, es nicht zu kennen 

und nicht zu wissen, welche guten und schlechten Aspekte es mit sich br ingt . 

Insgesamt jedoch ist die große Mehrhei t der hart erarbe i te ten Ideen aus den vergange-

nen 50 Jahren heute so wer tvo l l wie damals. Viel leicht sind sie sogar noch wertvol ler . 

Denken Sie an Santayanas Fluch: »Wer sich seiner Vergangenheit nicht er inner t , ist 

dazu verur te i l t , sie zu wiederho len.« 

Hier ist eine min ima le Liste der Dinge, die jedem Sof tware-Prof i ver t raut sein sol l ten: 

• Design-Pattern. Sie sol l ten in der Lage sein, al le 24 En twur fsmus te r aus dem Buch 

der Viererbande [GOF Book] zu beschreiben, und über prakt ische Er fahrungen mit 

mögl ichst vielen En twur fsmus te rn aus den POSA-Büchern verfügen. 

• Design-Prinzipien. Sie sol l ten die SOLID-Prinzipien kennen und sich die Kompo-

nentenpr inz ip ien gründ l ich angeeignet haben. 

• Methoden. Sie so l l ten die Methoden XP, Serum, Lean, Kanban, Wasserfal l , s t ruk tu -

r ier te Analyse und s t ruk tu r ie r tes Design verstanden haben. 

• Disziplinen. Sie so l l ten TDD, ob jektor ient ier tes Design, s t ruk tu r ie r te Programmie-

rung, kont inu ier l iche Integrat ion und Paarp rog rammie rung prakt iz ieren. 

• Artefakte. Sie so l l ten wissen, wie man mit den fo lgenden Dingen arbei tet : UML, 

DFDs, s t ruk tu r ie r te D iagramme, Petr i -Netze, Zus tandsübergangsd iagramme und 

- tabel len, F lussd iagramme und Entscheidungstabel len. 
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1.4.2 Lebenslanges Lernen 

In unserer Branche ist die Veränderungsrate derar t ig f ieberhaf t , dass Sof tware-Ent -

w ick le r dauerhaf t große Mengen Stoff lernen müssen, einfach nur um ak tue l l zu blei-

ben. Wehe den Arch i tekten, die mi t dem Programmieren aufhören: Schnel l werden 

sie merken, dass sie i rrelevant sind. Wehe den Programmiere rn , die aufhören, neue 

Sprachen zu lernen: Sie dür fen zuschauen, wie die Branche sie rechts überhol t . Wehe 

den Entwick lern, denen es nicht gel ingt, neue Diszipl inen und Techniken zu lernen: Sie 

werden von ihren Kol legen ausgestochen und in Bedeutungslos igkei t vers inken. 

Würden Sie einen Arzt konsul t ieren, der sich nicht durch mediz in ische Fachjournale in 

se inem Metier auf dem Laufenden hält? Würden Sie einen Steuerberater engagieren, 

der sich mit ak tue l len Steuergesetzen und Präzedenzfäl len nicht auskennt? Warum 

sol l ten F i rmen Entwick ler e instel len, die nicht dafür sorgen, dass ihr Wissensstand 

ak tue l l ist? 

Lesen Sie Bücher, Ar t ike l , Blogs und Tweets. Besuchen Sie Konferenzen und Tagun-

gen. Gehen Sie zu User-Gruppen. Nehmen Sie an Lesezirkeln und Stud iengruppen tei l . 

Lernen Sie Dinge, die sich außerhalb Ihrer Komfor tzone befinden. Wenn Sie ein .NET-

Programmie re r sind, lernen Sie Java. Wenn Sie Java-Programmiere r sind, lernen Sie 

Ruby. Sind Sie C-Programmierer , lernen Sie Lisp. Wenn Sie Ihr Hirn w i rk l i ch auf Trab 

hal ten wol len, lernen Sie Prolog und Förth! 

1.4.3 Praxis 

Profis üben. Echte Profis arbei ten hart daran, ihre Fähigkeiten ak tue l l und einsatzberei t 

zu halten. Es reicht nicht, einfach den tägl ichen Job durchzuziehen und das dann Praxis 

zu nennen. Wenn man den Al l tagsjob er ledigt , gehört das zur Arbei ts le is tung, kann 

aber nicht als Übung und Praxis bezeichnet werden. Praxis ist, wenn Sie Ihre Ski l ls 

explizit außerhalb der norma len Jobanforderungen ausüben, einzig und al lein dafür, um 

diese Ski l ls zu ver fe inern und zu erwei tern . 

Was könnte Praxis fü r einen Sof tware-Entw ick le r mög l icherwe ise bedeuten? Beim ers-

ten Gedanken scheint dieses Konzept absurd zu sein. Aber denken Sie doch m a l etwas 

weiter. Über legen Sie, wie Musiker ihre Kunst meis tern. Das machen sie nicht durch 

Auf t r i t te , sondern durch Üben. Und wie üben sie? Neben anderen Dingen haben sie 

speziel le Übungen, die sie ausführen. Tonlei tern und Etüden und bes t immte Tonfolgen. 

Das üben sie i m m e r wieder und wieder, um ihre Finger und ihren Geist zu schulen und 

sich bei ihren Fähigkeiten stets die Meisterschaf t zu bewahren. 

Wie könnten also Sof tware-Entw ick le r fü r ihre Praxis üben? Dieses Buch enthäl t ein 

ganzes Kapitel, das sich den verschiedenen Übungstechniken w idmet . Also werde ich 

hier nicht ins Detai l gehen. Eine Technik, die ich häufig einsetze, ist die Wiederho lung 
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e nfacher Übungen wie das Bowling Game oder Primfaktoren. Ich nenne diese Übungen 

Kata. Es gibt viele Kata, unter denen man wählen kann. 

Ein Kata erscheint norma le rwe ise als einfaches Prog rammie rp rob lem, das gelöst 

• erden muss, z.B. die Funkt ion zu schreiben, mi t der die Pr imfak toren einer Ganzzahl 

rerechnet werden können. Das Kata so l l ten Sie nun nicht deswegen machen, um die 

_osung des Problems herauszuf inden, denn wie das geht, wissen Sie bereits. Das Wich-

• ge beim Kata ist, die eigenen Finger und das eigene Gehirn zu t ra in ieren. 

ch mache jeden Tag ein oder zwei Kata. Das gehört fü r mich oft dazu, mich auf die Ar -

beit e inzust immen. Ich mache sie dann entweder in Java oder Ruby oder Clojure oder in 

e ner anderen Sprache, in der ich meine Ski l ls schulen wi l l . Ich nutze das Kata, um eine 

r e s t i m m t e Fähigkeit zu schärfen, um z.B. meine Finger w ieder daran zu gewöhnen, be-

s t immte Tasta turkürze l zu t ref fen oder mit bes t immten Refaktur ierungen zu arbei ten. 

Stellen Sie sich das Kata vor wie eine zehnminüt ige Au fwä rmübung morgens und eine 

zehnminüt ige Übung zum Abschal ten abends. 

1.4.4 Teamwork 

Der zweitbeste Weg zum Lernen ist, mi t anderen zusammenzuarbe i ten . Professionel le 

Sof tware-Entwick ler geben sich besondere Mühe, geme insam zu p rog rammie ren und 

zusammen zu üben, zu designen und zu planen. Auf diese Weise lernen sie eine Menge 

voneinander und bekommen mit wen iger Fehlern meh r geschaff t . 

Das bedeutet nicht, dass Sie 100 % Ihrer Zeit mi t anderen zusammenarbe i ten sol len. 

Die Zeit fü r sich al leine ist ebenfal ls sehr wicht ig. So sehr ich das Pair P rogramming 

auch l iebe, macht es mich doch ver rück t , wenn ich nicht i m m e r wieder ma l auf mich 

allein gestel l t arbei ten kann. 

1.4.5 Mentorenarbeit 

Der beste Weg, etwas zu lernen, ist das Lehren. Nichts br ingt Fakten und Werte schnel -

.er und dauerhaf ter in den eigenen Kopf, als sie jenen Personen zu vermi t te ln , für die 

Sie verantwor t l i ch sind. Also hat der Lehrer eindeut ig die Vortei le des Lehrens auf sei-

ner Seite. 

Ebenso gibt es keinen besseren Weg, um neue Leute in eine Organisat ion zu br ingen, 

als sich mi t ihnen hinzusetzen und sie e inzuarbei ten. Profis füh len sich für die Betreu-

ung von Jüngeren persönl ich verantwor t l i ch . Sie lassen nicht zu, dass sich ein solcher 

Junior unbeaufs icht igt abs t rampel t . 
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1.4.6 Sie sollten sich in Ihrem Arbeitsgebiet auskennen 

Es obl iegt der Verantwor tung eines jeden Sof tware-Prof is , sich im jewei l igen Arbe i ts -

gebiet auszukennen, fü r das er p rog rammie r t . Wenn Sie ein Abrechnungssystem 

schreiben, sol l ten Sie über die Modal i täten der Buchführung Bescheid wissen. Wenn 

Sie eine Reise-Appl ikat ion schreiben, so l l ten Sie sich in der Reisebranche auskennen. 

Sie müssen kein Experte in dieser Domäne sein, aber es gehört zu Ihrer Sorgfa l ts-

pf l icht, sich kenntn isre ich in ein Gebiet e inzuarbei ten. 

Wenn Sie ein Projekt in e iner neuen Domäne beginnen, sol l ten Sie sich ein oder zwei 

themenbezogene Bücher zu Gemüte führen. Sprechen Sie mit Ihren Kunden und An-

wendern über die Basis und Grundpr inz ip ien dieser Domäne. Verbr ingen Sie Zeit mit 

Experten und versuchen Sie, deren Prinzipien und Werte zu verstehen. 

Es ist die sch l immste Ar t unprofessionel len Verhal tens, wenn man einfach nach der 

Spezif ikat ion p rogrammier t , ohne zu begreifen, wie und w a r u m diese Spezif ikat ion für 

das jewei l ige Business relevant ist. Stat tdessen sol l ten Sie sich in der Domäne so gut 

auskennen, um die Spezif ikat ion kr i t isch zu h in ter f ragen und Fehler dar in erkennen zu 

können. 

1.4.7 Identifizieren Sie sich mit Ihrem Arbeitgeber 
bzw. Kunden 

Die Probleme Ihres Arbe i tgebers sind Ihre Probleme. Sie müssen verstehen, w o r u m 

es bei diesen Problemen geht, und auf die besten Lösungsmögl ichke i ten h inarbei ten. 

Wenn Sie ein System entwickeln, müssen Sie buchstäbl ich in die Haut Ihres Arbe i tge-

bers schlüpfen und darauf achten, dass die von Ihnen entwicke l ten Features sich w i r k -

l ich um die Ansprüche und Bedürfn isse Ihres Arbe i tgebers k ü m m e r n . 

Entwick ler ident i f iz ieren sich leicht miteinander. Man fä l l t beim eigenen Arbe i tgeber 

ganz leicht in eine Hal tung des wir gegen sie. Profis vermeiden so etwas unter al len 

Umständen. 

1.4.8 Bescheidenheit 

Programmieren ist ein schöpfer ischer Akt. Wenn w i r Code schreiben, schaffen w i r et-

was aus dem Nichts. Wir führen mut ig Ordnung ins Chaos ein. Wir befehl igen se lbstbe-

wusst auf präzise und deta i l l ier te Weise das Verhal ten einer Maschine, die anderenfa l ls 

unka lku l ie rbare Schäden anr ichten kann. Und somi t ist P rogrammieren ein Akt höchs-

ter Arroganz. 
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3 ro f i s wissen, dass sie arrogant sind, und stel len keine falsche Bescheidenheit zur 

Schau. Ein Profi kennt seinen Auf t rag und ist stolz auf seine Arbei t . Ein Profi ver t raut 

seinen Fähigkeiten und geht aufgrund dieses Selbstver t rauens mut ige und ka lku l ie r te 
= siken ein. Ein Profi ist nicht fu rch tsam. 

Aber ein Profi weiß auch, dass er m a n c h m a l versagen wird, dass seine Ris ikoberech-

~ j n g e n falsch sind, dass seine Fähigkeiten nicht ausreichen. Dann bl ickt er in den Spie-

gel und sieht, wie ihn ein ar roganter Nar r anlächel t . 

.'.enn also ein Profi merk t , dass er Zielscheibe des Spotts ist, w i rd er als Erster lachen. 

Er wird n iemals andere lächer l ich machen, sondern den Spott akzept ieren, wenn er be-

-echtigt ist, und einfach drüber schmunzeln , wenn das nicht der Fall ist. Er ern iedr ig t 

- emanden, we i l der einen Fehler gemacht hat, denn er weiß, dass er v iel le icht der 

' .achste ist, der einen Bock schießt. 

E n Profi weiß um seine eigene Ober-Arroganz und dass das Schicksal sich i rgendwann 

gegen ihn r ichten und ihn zurechtstutzen wird. Wenn Sie also in die Schussl inie geraten, 

st das Beste, was Sie machen können, Howards Ratschlag umzusetzen: Lachen Sie. 

1.5 Bibliografie 

;PPP2001]: Robert C. Mart in, Principles, Patterns, and Practices of Agile Software 

Development, Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall, 2002. 
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Mach es oder iass es. Es gibt kein Versuchen. 

- Yoda 

Anfang der 1970er-Jahre arbeitete ich mit zwei Freunden, beide ebenfalls 19 Jahre alt, 
:e i einer Firma namens ASC an einem Echtzeitabrechnungssystem für die Chicagoer 
"•-ansportarbeitergewerkschaft. Wenn Ihnen da ein Name wie J immy Hoffa in den Sinn 
<ommt, dann tr i f f t das zu. Mit der Gewerkschaft der Transportarbeiter legte man sich 
:amals 1971 nicht an. 

^nser System sollte zu einem best immten Zeitpunkt live gehen. Ein Menge Geld hing 
• on diesem Datum ab! Um diesen Zeitplan einzuhalten, hatte unserTeam pro Woche 60, 
"'O und 80 Stunden gearbeitet. 



Kapitel 2 Nein sagen 

Eine Woche, bevor das System live gehen sol l te, gelang es uns schl ießl ich, das System 

komple t t zusammenzusetzen. Es gab eine Menge Bugs und andere Probleme, um die 

w i r uns zu k ü m m e r n hatten, und w i r arbei teten uns f ieberhaf t durch die Liste. Es gab 

kaum Zeit zum Essen und Schlafen, geschweige denn zum Nachdenken. 

Frank, der Manager von ASC, wa r ein ehemal iger Colonel der Air Force. Er war einer 

jener lauten, provokativen Manager. Bei ihm hieß es stets »Friss, Vogel, oder st i rb«, und 

um den zweiten Teil k ü m m e r t e er sich gerne, indem er anbot, einen ohne Fa l lsch i rm 

aus 10.000 Fuß Höhe abzuwerfen. Gerade m a l 19 Jahre alt, waren w i r kaum in der Lage, 

se inem Bl ick standzuhal ten. 

Frank sagte, es müsse al les bis zu d iesem Datum fer t ig sein. Mehr gab es dazu nicht 

zu sagen. Wenn dieser Tag anbr icht , dann wären w i r fert ig. Basta. Keine Diskussionen. 

Ende und aus. 

Mein Chef Bi l l war ein l iebenswürd iger Kerl . Er hatte schon ein paar Jahre mit Frank 

gearbei tet und wusste, was bei Frank mögl ich wa r und was nicht. Er meinte zu uns, 

dass w i r das System an d iesem Tag fre izugeben hatten, egal wie. 

Also gingen w i r an d iesem Tag mi t dem System live. Und es wa r eine absolute Katas-

t rophe. 

Es gab ein Dutzend Halbduplex-Termina ls mi t 300 Baud, die das Hauptquar t ier der 

Gewerkschaf t in Chicago mit unserem Rechner 40 K i lometer nördl ich in den Vororten 

verbanden. Jedes dieser Termina ls b lockier te etwa alle 30 Minuten. Wir kannten dieses 

Problem bereits, hatten aber den Traff ic noch nicht s imu l ie r t , den die Angeste l l ten der 

Gewerkschaf t für die Dateneingabe plötzl ich in unser System jagten. 

Um al les noch s c h l i m m e r zu machen: Wenn auf die ASR35-Teletypes, d i e m i t 1 1 0 - B a u d -

Telefonlei tungen ebenfal ls mit unserem System verbunden waren, gedruckt wurde, 

hängte sich der Druckvorgang mi t tendr in auf, und das Abreißpapier blieb stecken. 

Die Lösung für dieses Einfr ieren war ein Neustar t . Also mussten alle, deren Termina ls 

noch funkt ion ier ten, i m m e r ihren jewei l igen Arbei tsvorgang beenden und dann aufhö-

ren. Wenn al le fer t ig waren, wurden w i r angerufen, um den Neustar t auszulösen. Die 

Leute, bei denen sich die Verbindung aufgehängt hatte, mussten von vorne anfangen. 

Und das geschah mindestens e inma l pro Stunde. 

Nachdem das einen halben Tag lang so gelaufen war, wies uns der Bürole i ter der Ge-

werkscha f t an, das System herunterzufahren und erst dann wieder e inzuschal ten, 

wenn w i r es ans Laufen gebracht hatten. Inzwischen hatten sie einen halben Tag Arbei t 

ver loren und mussten al les über das alte System erneut eingeben. 

Wir hör ten im ganzen Gebäude, wie Frank am Toben war. Das ging eine sehr lange Zeit 

so. Dann kam Bi l l mi t Ja Ii L, unserem Systemanalyt iker, zu uns und fragte, wann w i r in 

etwa das System stabi l haben konnten. Ich antwor te te : »Dauert vier Wochen.« 
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Auf ihren Gesichtern zeichneten sich zuerst der reine Schrecken und dann Entschlos-

senheit ab. »Nein«, sagten sie, »es muss am Freitag w ieder laufen.« 

- .so entgegnete ich: »Hört mal , w i r haben dieses System letzte Woche so gerade eben 

ans Laufen bekommen. Wir müssen ihm die Probleme und Defekte austreiben. Wir 

nrauchen vier Wochen.« 

Aber B i l l und Ja l i l bl ieben unerb i t t l ich. »Nein, Freitag muss es definit iv w ieder einsatz-

bereit sein. Könnt ihr das nicht wenigstens versuchen?« 

Dann sagte unser Teamlei ter : »Okay, versuchen wir 's .« 

-"e i tag wa r eine gute Wahl. Die Arbe i tsbe lastung war am Wochenende deut l ich ge-

- nger. Wir konnten vor dem nächsten Montag viele Probleme f inden und korr ig ieren, 

^nd t ro tzdem stürzte unser ganzes Kar tenhaus beinahe wieder erneut ein. Das System 

"ängte sich i m m e r noch ein oder zwei Mal tägl ich auf. Es gab auch noch andere Prob-

.eme. Aber schl ießl ich kamen w i r nach wei teren Wochen mi t dem System Stück für 

Stück an einen Punkt, an dem die Beschwerden nachl ießen und es fast w ieder mögl ich 

erschien, ein normales Leben zu führen. 

Jnd dann, wie ich Ihnen in der Einführung schon verraten habe, war fen w i r al les hin. 

j n d l ießen die Kol legen mit e iner echten Krise am Hals stehen. Sie mussten einen neu-

en Trupp Programmie re r einstel len, um mit der r iesigen Menge von Problemen fer t ig 

zu werden, die der Kunde meldete. 

•Vem können w i r dieses Debakel ans Bein binden? Franks Arbe i tss t i l gehörte eindeut ig 

zum Problem. Durch seine Einschüchterungen war es schwer, ihm die Wahrhei t ins 

Gesicht zu sagen. B i l l und Ja l i l hätten bei Frank ganz s icher deut l ich mehr gegenhal ten 

sollen, als sie es gemacht haben. Sicher l ich hätte unser Teamlei ter bei der zei t l ichen 

Anforderung bis Freitag nicht e inknicken dürfen. Und ganz bes t immt hätte ich we i te rh in 

>Nein« sagen sol len, anstatt mich h in ter der Teamlei tung zu verstecken. 

3 ro f i s sagen angesichts der Macht die Wahrhei t . Profis haben den Mumm, ihren Mana-

gern gegenüber Nein zu sagen. 

•Vie sagt man Nein zu se inem Chef? Immerh in ist er Ihr ßoss! Muss man nicht das 

machen, was e inem der Boss sagt? 

Nein. Nicht, wenn man Profi ist. 

Sklaven dür fen nichts ablehnen. Arbe i te r könnten dabei zögern, etwas zu verweigern. 

Aber von Profis erwartet man, dass sie Nein sagen. Tatsächl ich sehnen sich gute 

Manager nach j emandem, der den M u m m hat, Nein zu sagen. Das ist der einzige Weg, 

.vie man w i rk l i ch etwas er ledigt bekommt . 
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2.1 Feindliche Rollen 

Einer der Rezensenten dieses Buches hat dieses Kapitel w i r k l i ch gehasst. Er meinte, 

dass er deswegen beinahe das Buch ganz weggelegt hätte. Er hatte Teams aufgebaut, 

wo es keine fe indl ichen Beziehungen gab. Die Teams arbei teten harmon isch und ohne 

Konfrontat ionen zusammen. 

Ich freue mich für diesen Rezensenten, aber ich frage mich doch, ob seine Teams w i r k -

l ich so frei von Konfrontat ionen sind, wie er ann immt . Und wenn sie es sind, stel l t sich 

für mich die Frage, ob sie so effekt iv sind, wie sie es sein könnten. Meiner eigenen 

Er fahrung nach wurden die har ten Entscheidungen am besten dadurch getroffen, dass 

man gegensätzl iche Rollen konfrontat iv zusammenführ t . 

Manager sind Leute, die einen Job zu er ledigen haben, und die meisten Manager w is -

sen sehr genau, wie sie diesen Job zu machen haben. Zu d iesem Job gehört , ihre Ziel-

vorgaben so aggressiv wie mögl ich zu ver fo lgen und zu verte id igen. 

P rog rammie re r sind ebenso Menschen, die einen Job zu machen haben, und die meis-

ten wissen z ieml ich genau, wie sie ihre Arbei t gut machen. Wenn sie Profis sind, werden 

sie ihre Zielvorgaben genauso aggressiv ver fo lgen und verte id igen, wie sie können. 

Wenn Ihr Manager Ihnen sagt, dass die Login-Sei te morgen fer t ig sein muss, dann ver-

folgt und verteidigt er eine seiner Zielvorgaben. Er macht seinen Job. Wenn Sie absolut 

s icher sind, dass die Login-Sei te bis morgen unmögl ich fer t ig sein kann, dann machen 

Sie Ihren Job nicht, wenn Sie sagen: »Okay, ich probiere es.« Der einzige Weg, um an 

d iesem Punkt Ihren Job zu er fü l len, ist die Aussage: »Nein, das ist unmögl ich .« 

Aber müssen Sie nicht das befolgen, was Ihr Manager Ihnen sagt? Nein, Ihr Manager 

zählt darauf, dass Sie Ihre Planziele ebenso aggressiv verte id igen wie er selbst. So 

werden Sie beide das bestmögliche Ergebnis bekommen. 

Das bestmögl iche Ergebnis ist das Ziel, das Sie und Ihr Manager gemeinsam tei len. Der 

Trick besteht darin, dieses Ziel zu f inden, und dazu gehören normalerwe ise Verhand-

lungen. 

Verhandlungen können m a n c h m a l ganz angenehm sein. 

Mike: »Paula, ich brauche die Login-Seite, die muss also bis morgen fer t ig 

sein.« 

Paula: »Tatsächl ich - so bald schon? Tja, okay, ich probier 's.« 

Mike: »Okay, das ist super. Vielen Dank!« 

Das war eine nette, kleine Konversat ion. Jegl iche Konfrontat ion wurde vermieden. Bei-

de Parteien ziehen sich lächelnd zurück. Sehr schön. 
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*oer beide Parteien haben sich unprofess ionel l verhal ten. Paula hat ganz genau ge-

Ltsst, dass sie für die Login-Seite länger als einen Tag braucht , und hat somi t gelogen, 

etleicht hält sie es nicht fü r eine Lüge. Viel le icht denkt sie, dass sie es wirklich versu-

-i" wird, und viel le icht hegt sie auch eine dür re Hoffnung, dass sie dami t ta tsächl ich 

: s morgen fert ig sein könnte. Aber letzten Endes bleibt es doch eine Lüge. 

<e seinersei ts hat das »Ich probier 's« als »Ja« akzept ier t . Da hat er w i r k l i ch was 

I '_Times gemacht . Er hätte wissen müssen, dass Paula einfach nur die Konfrontat ion 

ermeiden wol l te . Also hätte er nachhaken müssen, indem er sagt: »Du w i rks t so zö-

i f i ' l ch. Bist du sicher, dass du das bis morgen h inkr iegst?« 

- ist eine wei tere angenehme Konversat ion. 

Mike: »Paula, ich brauche die Login-Seite, die muss also bis morgen fer t ig 

sein.« 

Paula: »Oh, tut m i r leid, Mike, aber ich brauche dafür mehr Zeit.« 

Mike: »Wann hast du das fer t ig?« 

Paula: »Sol l te ich in zwei Wochen fer t ig haben.« 

Mike: (kr i tzel t etwas in seinen Kalender) »Okay, danke.« 

So angenehm, wie dieses Gespräch auch w i rken mag, hat es nicht die gewünschte Wi r -

• . ng und ist dysfunkt iona l und absolut unprofessionel l . Beide Seiten haben in ihrer 

5 -che nach dem bestmögl ichen Ergebnis versagt. Anstat t zu fragen, ob zwei Wochen 

n Ordnung seien, hätte Paula sich bes t immte r äußern sol len: »Dafür brauche ich zwei 

'•ochen, Mike.« 

«e seinersei ts hat das Datum einfach ohne Gegenfrage akzept ier t , als seien seine 

e genen Planvorgaben egal. Man fragt sich, ob er nun einfach se inem Vorgesetzten be-

achten wird, dass die Demo für den Kunden wegen Paula verschoben werden muss. 

I ese Ar t von passiv-aggressivem Verhal ten ist mora l isch verwer f l i ch . 

- al l diesen Fällen hat sich keine Seite für ein gegenseit ig akzeptables Ziel eingesetzt. 

- eine hat sich für das bestmögl iche Ergebnis engagiert . Versuchen w i r es noch e inmal . 

Mike: »Paula, ich brauche die Login-Seite, die muss also bis morgen fer t ig 

sein.« 

Paula: »Nein, Mike, für diese Arbei t brauche ich zwei Wochen.« 

Mike: »Zwei Wochen? Die Arch i tek ten haben dafür drei Tage eingeplant , und 

fünf sind nun schon vergangen!« 

Paula: »Die Arch i tek ten hatten unrecht, Mike. Sie haben ihre Schätzungen 

vorgenommen, bevor das Produk tmarke t ing die Anforderungen in die 
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Finger bekommen hat. Ich brauche mindestens noch zehn Arbei ts ta-

ge dafür. Hast du meine aktua l is ier te Kalku lat ion im Wiki nicht gese-

hen?« 

Mike: (schaut st reng und z i t ter t vor Frust und Enttäuschung) »Das ist inak-

zeptabel, Paula. Die Kunden kommen morgen wegen der Demo, und 

ich muss denen zeigen, dass die Login-Sei te funkt ion ier t .« 

Paula: »Welchen Teil der Login-Sei te musst du bis morgen funkt ionsfähig ha-

ben?« 

Mike: »Ich brauche die Login-Seitel Ich muss mich eintoggen können.« 

Paula: »Mike, ich kann d i r e i nen D u m m y f ü r d i e Login-Seite geben, auf d e r d u 

dich einloggen kannst. Das funkt ion ier t bei m i r schon. Da werden zwar 

Username und Passwort nicht überprü f t , und man kr iegt auch keine 

Mail, wenn man das Passwort vergessen hat. Die News-Banner der 

F i rma sind oben noch nicht eingebaut, und der Hi l fe-But ton und der 

Hover-Text funkt ion ieren auch noch nicht. Cookies werden noch nicht 

gespeichert , fa l ls man auf die Site zu rückkommt , und man hat auch 

noch keine Zu lassungse inschränkungen. Aber du kannst dich ein log-

gen. Reicht das?« 

Mike: »Ich kann mich dann einloggen?« 

Paula: »Ja, kannst du.« 

Mike: »Das ist klasse, Paula. Du bist echt eine Lebensret ter in !« (Geht weg, 

stößt die Faust in die Luft und ruf t »Ja!!«) 

Sie haben das bestmögl iche Ergebnis erre icht . Das haben sie bekommen, indem sie 

beide Nein gesagt und dann eine Lösung erarbei tet haben, die für beide t ragfähig war. 

Sie verh ie l ten sich wie Profis. Das Gespräch war ein wenig konfrontat iv, und es gab ein 

paar unangenehme Augenbl icke, aber das kann man erwar ten , wenn zwei Personen 

s tar rs inn ig Ziele verfolgen, die nicht perfekt aufe inander abges t immt sind. 

2.1.1 Was ist mit dem Warum? 

Viel leicht sind Sie der Ansicht , Paula hätte erk lä ren sol len, warum die Login-Sei te so 

viel länger dauern würde. Meiner Er fahrung nach ist das Warum wei taus wen iger w ich-

tig als die Tatsache. Die Tatsache lautet hier, dass die Login-Sei te noch zwei Wochen 

Arbei t braucht . Warum das so lange dauern soll , ist nur ein vernachläss igbares Detail. 

Doch wenn er den Grund kennt, würde Mike das helfen, die Tatsache besser zu ver-

stehen und damit auch zu akzept ieren. Das ist nur fair. Und in Si tuat ionen, wo Mike die 

technische Sachkenntnis hat und in der Verfassung fürs Verstehen ist, können solche 
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E"* lärungen auch hi l f re ich sein. Andererse i ts könnte Mike der Schlussfo lgerung auch 

•acht zus t immen. Mike könnte beschl ießen, dass Paula al les verkehr t macht . Er könnte 

r r dann sagen, dass sie diesen ganzen Testkram oder das Reviewing nicht zu machen 

: -auch te oder dass man Schr i t t 12 auch weglassen kann. Wenn man zu viele Detai ls 

e ;ert , kann das eine Einladung zum Mik romanagement sein. 

2.2 Hoher Einsatz 

I e wicht igste Zeit fü r ein Nein ist, wenn der Einsatz am höchsten ist. Je höher der 

E nsatz ist, desto wer tvo l le r w i rd ein Nein. 

l a s sol l te of fensicht l ich sein. Wenn die Kosten eines Fehlschlags so hoch sind, dass 

ras Über leben Ihrer F i rma davon abhängt, müssen Sie absolut fest entschlossen sein, 

-~en Managern die besten In format ionen zu geben, die Sie zur Verfügung haben. Und 

ras bedeutet oft, Nein zu sagen. 

Don (Leiter der Entwick lungsabte i lung) : »So, unsere aktue l le Schätzung für den 

Abschluss des Projekts Goldene Gans l iegt bei zwölf Wochen ab heute p lus/ 

minus etwa fünf Wochen.« 

Charles (CEO, sitzt 15 Sekunden reglos mi t funke lnden Augen und wi rd i m m e r 

röter): »Ist das Ihr Ernst, sich hier hinzusetzen und m i r mi tzutei len, dass w i r 

unter Umständen noch 17 Wochen bis Abgabe brauchen?« 

Don: »Das ist mögl ich, ja.« 

Charles: (steht auf, Don steht eine Sekunde später auf) »Verdammt noch mal , 

Don! Das sol l te e igent l ich schon vor drei Wochen fert ig sein! Gal i tron 

ruf t mich jeden Tag an und w i l l unbedingt wissen, wo ihr ver f l ix tes 

System bleibt. Ich werde denen nicht sagen müssen, dass sie noch 

wei tere vier Monate war ten müssen ...! Da erwar te ich meh r von Ih-

nen.« 

Don: »Charles, ich habe Ihnen vor drei Monaten nach a l l den Ent lassungen 

gesagt, dass w i r vier wei tere Monate brauchen würden. Herrgot t noch 

mal , Charles, ich w i l l damit sagen, Sie haben mein Team um ein Fünf-

te l e ingedampf t ! Haben Sie Gali tron damals gesagt, dass w i r uns ver-

späten?« 

Charles: »Sie wissen ganz genau, dass ich das nicht gemacht habe. Wir kön-

nen es uns nicht leisten, diesen Auf t rag zu ver l ieren, Don.« (Hält inne, 

sein Gesicht wird weiß.) »Ohne Gali tron stecken w i r ve rdammt tief im 

Schlamassel . Das wissen Sie, oder? Und jetzt, mit dieser Verzögerung, 

muss ich fürchten ... Was so l l ich dem Vorstand sagen?« (Er s inkt 
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langsam wieder auf den Sitz zurück und versucht , nicht zusammenzu-

klappen.) »Don, das müssen Sie besser h inkr iegen.« 

»Da kann ich einfach nichts machen, Charles. Das sind w i r doch 

schon m a l durchgegangen. Gali tron wi rd seine Ansprüche nicht zu-

rückschrauben und auch keine vor läuf igen Releases akzept ieren. Sie 

wol len die Instal lat ion nur e inma l durchführen und dann al les er ledigt 

haben. Ich kann das einfach nicht schne l le r h inkr iegen. Das ist einfach 

nicht mög l ich !« 

»Verdammt. Ich nehme m a l an, es wäre egal, wenn ich Ihnen sage, 

dass Ihr Job auf dem Spiel steht.« 

»Wenn Sie mich feuern, Charles, w i rd das den Ze i t rahmen auch nicht 
ändern.« 

»Wir sind fert ig hier. Gehen Sie zu Ihrem Team zurück und hal ten Sie 

das Projekt am Laufen. Ich muss jetzt ein paar z ieml ich heft ige Telefo-

nate machen.« 

Natür l i ch hätte Charles Gal i tron vor drei Monaten in formieren sol len, als er zum ersten 

Mal von der neuen Zei tp lanung er fahren hatte. Zumindest jetzt macht er das Richtige, 

indem er Gali tron (und seinen Vorstand) anruf t . Aber zum Glück hat Don nicht locker 

gelassen, denn sonst wären diese Telefonate noch länger aufgeschoben worden. 

2.3 Ein »Teamplayer« sein 

Wir al le kennen den Spruch, wie wicht ig es ist, ein »Teamplayer« zu sein. Als Teamplay-

er spiel t man auf e iner bes t immten Posit ion so gut wie mögl ich und hi l f t den Teamkol -

legen, wenn sie in eine Misere geraten. Ein Teamplayer kommun iz ie r t regelmäßig und 

häufig und behält seine Teamkol legen im Auge. Außerdem setzt er die Dinge in se inem 

Verantwor tungsbere ich so gut wie mögl ich um. 

Ein Teamplayer sagt nicht zu a l lem Ja und Amen. Nehmen w i r fo lgendes Szenario: 

Paula: »Mike, ich habe hier die Kalku lat ion für dich. Das Team s t i m m t zu, 

dass w i r in etwa acht Wochen eine Demo zeigen können, p lus /m inus 

eine Woche.« 

Mike: »Paula, w i r haben in sechs Wochen schon einen Termin für die Demo 

anberaumt .« 

Paula: »Ohne uns vorher zu f ragen? K o m m schon, Mike, das kannst du uns 

nicht e inbrocken.« 

Mike: »Ist schon eingest ie l t .« 

Don: 

Charles: 

Don: 

Charles: 
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Paula: (seufzt) »Okay. Hör mal , ich setze mich gleich mit dem Team zusam-

men und f inde heraus, was w i r in sechs Wochen ganz s icher abl iefern 

können, aber das komplet te System wird 's nicht sein. Da werden ein 

paar Features fehlen, und die Datenmenge wi rd unvol lständig sein.« 

Mike: »Paula, der Kunde erwar te t , die Demo komplet t zu sehen.« 

Paula: »Das ist einfach nicht mögl ich, Mike.« 

Mike: »Verdammt. Okay, bitte arbei te den bestmögl ichen Plan heraus und 

in formiere mich morgen darüber.« 

Paula: »Das kann ich machen.« 

Mike: »Gibt's da nicht i rgendwas, was du machen kannst, um diesen Termin 

zu halten? Viel leicht gibt es einen Weg, i rgendwie schlauer zu arbei ten 

und kreat iv zu werden.« 

Paula: »Mike, w i r sind hier al le z ieml ich kreativ. Wir haben das Problem ganz 

gut im Griff, und das Projekt w i rd in acht oder neun Wochen beendet 

sein und nicht in sechs.« 

Mike: »Ihr könntet Überstunden machen.« 

Paula: »Das bremst uns bloß aus, Mike. Weißt du noch, was für ein Chaos 

das beim letzten Mal gegeben hat, als w i r Überstunden angeordnet 

haben?« 

Mike: »Sicher, aber das muss dieses Mal doch nicht w ieder so sein.« 

Paula: »Es wi rd genauso sein wie letztes Mal, Mike. Glaub mir. Es werden 

acht oder neun Wochen, keine sechs.« 

Mike: »Okay, reich mi r den bestmögl ichen Plan rein, aber denk bitte die gan-

ze Zeit daran, wie man das in sechs Wochen h inkr iegen kann. Ich weiß 

einfach, dass ihr so klasse seid, dass euch schon was einfal len wird.« 

Paula: »Nein, Mike, es wi rd uns nichts einfal len. Ich werde dir einen Plan für 

sechs Wochen geben können, aber da wi rd eine Menge Features und 

Daten nicht mit dr in sein. So ist es dann eben.« 

Mike: »Okay, Paula, aber ich wet te, dass dein Team w i rk l i ch Wunder h inkr ie -

gen kann, wenn ihr das nur versucht .« 

(Paula geht kopfschüt te lnd weg.) 

Später, im Strategiemeeting des Vorstands ... 

Don: »Okay, Mike, wie Sie wissen, kommt der Kunde in sechs Wochen we-

gen der Demo zu uns. Da wi rd erwar te t , dass al les funkt ion ier t .« 
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Mike: »Genau, und w i r werden bis dahin auch fer t ig sein. Mein Team reißt 

sich dafür w i r k l i ch den A... auf, und w i r werden das definit iv umsetzen. 

Wir werden Überstunden machen und z ieml ich e infa l lsre ich werden 

müssen, aber w i r kr iegen das hin!« 

Don: »Ganz großart ige Sache, dass Ihre Leute und Sie solche to l len Team-

player seid.« 

Wer waren in d iesem Szenario die echten Teamplayerl Paula hat fü r ihr Team gespiel t , 

we i l sie fü r das einstand, was unter Einsatz a l ler Kräfte geschaff t werden konnte und 

was eben nicht. Sie hat ihre Posit ion aggressiv verteidigt - t rotz a l l der Betteleien und 

Schmeichele ien von Mike. Mike hat in e inem Team mit nur e inem Mitgl ied gespiel t . 

Mike gehört zu Mike. Er ist eindeut ig nicht in Paulas Team, we i l er ihr einfach etwas 

aufgebürdet hat, über das sie explizit gesagt hat, es sei ihr nicht mögl ich. Er ist auch 

nicht in Dons Team (obwohl er dieser Aussage nicht zus t immen würde), we i l er nach 

Str ich und Faden gelogen hat. 

Warum hat Mike also so gehandel t? Er wol l te , dass Don ihn als Teamplayer betrachtet , 

und ver t raute auf seine Fähigkeit, mit Bet te ln und Schmeicheln Paula so wei t zu mani -

pul ieren, dass sie die Deadline in sechs Wochen versuchen würde. Mike ist nicht böse, 

er legt einfach nur zu viel Vert rauen in seine Fähigkeit, andere dazu zu br ingen, das zu 

machen, was er w i l l . 

2.3.1 Versuchen 

Das Sch l immste , was Paula als Reaktion auf Mikes Manipulat ionen machen konnte, 

war die Aussage: »Okay, w i r versuchen es.« Ich schleuse hier nur ungern Yoda ein, aber 

in d iesem Fall hat er recht. Es gibt kein Versuchen. 

Viel leicht gefäl l t Ihnen diese Idee nicht? Viel leicht g lauben Sie, dass es posit iv ist, et-

was zumindest zu versuchen. Schl ießl ich hätte Ko lumbus Amer i ka auch nicht entdeckt , 

wenn er es nicht wenigstens versucht hätte, oder? 

Das Wort versuchen hat viele Defini t ionen. Die Definit ion, mit der ich hier nicht überein-

s t imme, lautet : »besondere Mühe aufwenden«. Welche besondere Mühe könnte Paula 

aufwenden, um die Demo rechtzei t ig fer t igzukr iegen? Falls es noch besondere Mühe 

gibt, die sie e inbr ingen kann, dann hat sie mi t ih rem Team bisher nicht a l l ihre Kraft 

eingesetzt. Also hat man noch ein paar Reserven zurückbehal ten. 1 

Wenn man verspr icht , etwas zu versuchen, gibt man damit zu, dass man etwas zurück-

gehal ten hat, dass es noch Reserven gibt, die man abrufen kann, und man also nicht 

al les gegeben hat. Das Versprechen, es zu versuchen, ist das Eingeständnis, dass das 

Ziel durch Erbr ingen dieser besonderen Anst rengung er re ichbar ist. Überdies ist es ein 

1 So wie Foghorn Leghorn: »Für einen solchen Notfall habe ich immer meine Federn durchnummeriert.« 
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Zommi tment , sich besonders anzustrengen, um das Ziel zu erre ichen. Somit gehen Sie 

: e Verpf l ichtung ein, er fo lgre ich zu sein, wenn Sie versprechen, etwas zu versuchen, 

l a m i t bürden Sie sich die Last auf die eigenen Schul tern. Wenn Ihr »Versuchen« nicht 

gewünschten Ergebnis führ t , haben Sie versagt. 

- a b e n Sie noch ein zusätzl iches Energiereservoir, das Sie bisher zurückgehal ten hä-

ren? Wenn Sie diese Reserven einsetzen, werden Sie dann das Ziel erre ichen? Oder 

"echnen Sie bereits mit e inem Fehlschlag, wenn Sie versprechen, es wenigstens zu 

.ersuchen? 

'.enn Sie versprechen, etwas zu versuchen, versprechen Sie, Ihre Pläne zu ändern, 

mmerh in reichten Ihre b isher igen Pläne nicht aus. Wenn Sie es zu versuchen verspre-

: i e n , machen Sie dami t deut l ich, dass Sie einen neuen Plan haben. Worin besteht die-

ser neue Plan? Welche Änderung wi rd das in Ihrem Verhal ten bewirken? Was machen 

; e nun anders, wenn Sie es ... »versuchen«? 

•'.enn Sie keinen neuen Plan haben, wenn Sie an Ihrem Verhal ten nichts verändern, 

enn Sie al les genauso we i te rmachen wie bisher, bevor Sie das mit dem »Versuchen« 

versprachen - was so l l dann dieses Versuchen bedeuten? 

Aenn Sie keine wei teren Energiereserven zurückha l ten, wenn Sie keinen neuen Plan 

-aben, wenn Sie Ihr Verhal ten nicht ändern werden und wenn Sie auf vernünf t ige Wei-

se Ihrer u rsprüng l ichen Schätzung ver t rauen, dann ist dieses Versprechen, etwas zu 

• ersuchen, zut iefst unehr l ich. Sie lügenl Und das machen Sie wahrsche in l ich , um Ihr 

Sesicht zu wahren und eine Konfrontat ion zu vermeiden. 

: a u l a s Vorgehen war deut l ich besser. Sie blieb dabei, Mike daran zu er innern, dass 

: e Kalkulat ion des Teams ungewiss war. Sie hat i m m e r von »acht oder neun Wochen« 

gesprochen. Sie hat stets die Unsicherhei t betont und ist nicht e ingeknickt . Sie hat nie 

e ngeräumt, dass man sich besondere Mühe geben könnte oder dass es einen neuen 
: . a n gebe oder man sich anders verha l ten würde, um diese Unsicherhei t zu reduzieren. 

Drei Wochen später . . . 

Mike: »Paula, in drei Wochen ist die Demo, und die Kunden ver langen zu 

sehen, dass der D A T E I - U P L O A D funkt ion ier t .« 

Paula: »Das gehört aber nicht zu der Feature-Liste, auf die w i r uns verstän-

digt haben, Mike.« 

Mike: »Das weiß ich, aber die ver langen es halt .« 

Paula: »Okay, das heißt aber, dass entweder das S I N G L E S I G N - O N oder das B A C K -

UP bei der Demo unter den Tisch fä l l t .« 

Mike: »Defini t iv nicht! Die erwar ten, auch die Funkt ion dieser Features de-

mons t r ie r t zu bekommen!« 
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Paula: »So, dann gehen sie also davon aus, dass jedes Feature funkt ion ieren 

sol l? Ist es das, was du mi r sagen wi l ls t? Ich habe dir doch schon ge-

sagt, dass w i r das nicht h inkr iegen.« 

Mike: »Paula, es tut m i r leid, aber der Kunde gibt bei d iesem Thema kein 

Stück nach. Die wol len einfach al les sehen.« 

Paula: »Das ist einfach nicht zu machen, Mike. Definit iv nicht.« 

Mike: » K o m m schon, Paula, könnt ihr das nicht wenigstens versuchen?« 

Paula: »Mike, ich könnte hier auch versuchen zu schweben. Ich könnte auch 

versuchen, Blei in Gold zu verwandeln. Ich könnte versuchen, über den 

At lant ik zu schw immen . Meinst du, dass m i r das gel ingen würde?« 

Mike: »Jetzt über t re ibst du. Ich erwar te doch nichts Unmögliches.« 

Paula: »Doch, Mike, das machst du.« 

(Mike lächelt süf f isant, nickt und wendet sich zum Gehen.) 

Mike: »Ich ver t raue dir vol l und ganz, Paula. Ich weiß, dass ihr mich nicht 

hängen lasst.« 

Paula: (spricht zu Mikes Rücken) »Mike, du t räumst . Das wird al les böse 

enden.« 

(Mike winkt bloß, ohne sich umzudrehen.) 

2.3.2 Passive Aggression 

Paula hat eine interessante Entscheidung zu t ref fen. Sie hat den Verdacht, dass Mike 

Don nichts über ihre Kalku la t ion ber ichtet . Sie könnte einfach zulassen, dass Mike ins 

Messer läuft . Sie könnte darauf achten, dass Kopien a l ler entsprechenden Notizen und 

Memos archiv ier t sind. Wenn dann die Katastrophe ausbr icht , kann sie beweisen, was 

sie zu Mike gesagt hat und wann. Das ist passive Aggression. Sie würde dafür sorgen, 

dass Mike sich selbst zur Strecke br ingt. 

Oder sie könnte das Desaster abfangen, indem sie direkt mit Don kommuniz ie r t . Das ist 

ein r iskantes Spiel, gehört aber auch dazu, ein Teamplayer zu sein. Wenn ein Fracht-

zug auf einen zuhält und man ist der Einzige, der das w a h r n i m m t , kann man sich ent-

scheiden, ob man s t i l l und leise von den Gleisen verschwindet und zuschaut, wie al le 

anderen über fahren werden, oder man kann laut brü l len: »Achtung - Zug! Runter von 

den Gleisen!« 
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Tage später . . . 

Paula: »Mike, hast du Don von me iner Kalku la t ion ber ichtet? Hat er den 

Kunden in formier t , dass bei der Demo das DATEI-UPLOAD-Feature noch 

nicht funkt ion ier t?« 

Mike: »Paula, du hast m i r gesagt, dass du das bis dahin für mich einbauen 

wi rs t .« 

Paula: »Nein, Mike, habe ich nicht. Ich habe dir gesagt, das sei unmögl ich. 

Hier ist eine Kopie des Memos, das ich dir nach unserem Gespräch 

geschickt habe.« 

Mike: »Ja, aber du wol l tes t es doch t ro tzdem probieren, nicht wahr?« 

Paula: »Wir sind diese Diskussion doch schon durchgegangen, Mike. Weißt 

du noch? Gold und Blei?« 

Mike: (seufzend] »Schau mal, Paula, du musst es einfach schaffen. Wi rk -

l ich, das musst du. Bitte u n t e r n i m m alles, was dafür nötig ist, aber du 

musst das einfach für mich umsetzen.« 

Paula: »Mike, da l iegst du verkehr t . Ich muss das nicht fü r dich h inkr iegen. 

Das Einzige, was ich machen muss, wenn du es nicht tust , ist, Don zu 

in formieren.« 

Mike: »Damit würdest du mich übergehen, und das würdest du nicht br in-

gen.« 

Paula: »Das w i l l ich auch nicht, Mike, aber ich tue es, wenn du mich dazu 
zwingst .« 

Mike: »Oh, Paula ...« 

Paula: »Hör mal , Mike, die Features werden nicht rechtzeit ig fü r die Demo 

fert ig. Das muss endl ich in deinen Kopf. Hör auf damit , mich zu mehr 

Arbei t zu überreden. Hör auf, dich dami t zu täuschen, dass ich i rgend-

wie ein Kaninchen aus dem Zyl inder zaubern werde. Ste l l dich de rTa t -

sache, dass du Don in formieren musst und dass du es heute machen 

musst .« 

Mike: (mit großen Augen) »Heute?« 

Paula: »Ja, Mike, heute. Weil ich davon ausgehe, dass ich morgen ein Mee-

t ing mi t dir und Don haben werde, wo es um die Features geht, die in 

der Demo gezeigt werden sol len. Wenn dieses Meeting morgen nicht 

stat t f indet , bin ich dazu gezwungen, selbst zu Don zu gehen. Hier ist 

eine Kopie des Memos, in der genau das e rk lä r t wird.« 
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Mike: »Du wi l ls t bloß deinen Arsch ret ten!« 

Paula: »Mike, ich versuche, unser a l ler Ärsche zu retten. Kannst du dir das 

Debakel vorste l len, wenn der Kunde h e r k o m m t und eine komple t te 

Demo erwar te t , und w i r können die nicht l iefern?« 

Was passiert Paula und Mike am Ende? Ich über lasse es Ihnen, sich die verschiedenen 

Mögl ichkei ten auszumalen. Der Punkt ist, dass Paula sich sehr professionel l verha l ten 

hat. Sie ist bei ih rem Nein gebl ieben - in j edem r icht igen Moment und stets auf die 

r icht ige Weise. Sie hat abgelehnt, als sie unter Druck gesetzt wurde, ihre Kalku la t ion 

anzupassen. Sie hat Nein gesagt, als sie durch Schmeiche ln und Bet te ln man ipu l ie r t 

und überredet werden sol l te. Und am Wicht igsten: Sie ist bei ih rem Nein gebl ieben, als 

ihr Mikes Selbst täuschung und Inaktivi tät k lar wurden. Paula hat fü r das Team gespiel t . 

Mike brauchte Hilfe, und sie hat al les in ihrer Macht Stehende getan, um ihm zu helfen. 

2.4 Die Kosten eines Ja 

Die meiste Zeit wo l len w i r gerne Ja sagen. Tatsächl ich legen es intakte Teams darauf 

an, Wege zu f inden, um Ja zu sagen. Manager und Entwick ler in gut geführ ten Teams 

werden so lange mi te inander verhandeln, bis sie am Ende einen Akt ionsplan haben, 

dem beide Seiten zus t immen können. 

Aber wie w i r gesehen haben, ist es m a n c h m a l der einzige Weg, um zum richtigen Ja zu 

kommen, keine Angst vor e inem Nein zu haben. 

Nehmen w i r die folgende Geschichte, die John Blanco in se inem Blog2 gepostet hat. Sie 

wi rd hier mit f reundl icher Genehmigung abgedruckt . Bei der Lektüre sol l ten Sie sich 

f ragen, wann und wie er hätte Nein sagen sol len. 

Ist guter Code unmöglich? 

Als Teenager beschlossen Sie, Sof tware-Entw ick le r zu werden. Während der High-

school lernten Sie, wie man anhand von ob jektor ient ier ten Prinzipien Sof tware 

schreibt . A ls Sie Ihren Abschluss machten, haben Sie a l l die e r le rn ten Pr inzipien auf 

solche Bereiche wie künst l iche Intel l igenz oder 3D-Graf iken angewendet . 

Und als Sie in die professionel le Laufbahn einst iegen, f ing für Sie die n iemals 

endende Suche an, Code in kommerz ie l l e r Quali tät zu schreiben, der gut zu war ten 

und einfach »per fekt« ist und sich da rum im Laufe der Zeit bewährt . 

Kommerz ie l le Quali tät. Ha. Noch so einen Witz. 

2 http://raptureinvenice.com/?p=63 
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halte mich fü r g lück l ich, we i l ich Design-Pat tern liebe. Ich l iebe es, die Theo-

- e der Per fekt ion ierung von Code zu studieren. Ich habe kein Problem damit , eine 

E-. jndenlange Diskussion darüber einzulei ten, w a r u m die Entscheidung meines XP-
: " t n e r s bei der Vererbungshierarch ie falsch ist - w a r u m es also in so vielen Fällen 

:esser ist, mit HAS-A zu arbei ten statt mi t IS-A. Aber seit e in iger Zeit zerbreche ich 

—ir i m m e r w ieder den Kopf und f rage mich dann ... 

. Ist guter Code in der modernen Sof tware-Entw ick lung unmögl ich? 

Der typische Projektvorschlag 

- l s Auf t ragsentwick ler in Vollzeit (und Teilzeit) verbr inge ich meine Tage (und Nächte) 

:ami t , mobi le Appl ikat ionen für Kunden zu entwickeln. Und in den vielen Jahren dieser 

"at igkeit habe ich gelernt, dass die Anforderungen der Arbeit für Kunden es für mich 

-nmögl ich machen, die qualitat iv w i rk l i ch guten Apps zu schreiben, die mi r gefallen. 

Bevor ich beginne, w i l l ich schon m a l darauf hinweisen, dass es keinen Mangel an 

• ersuchen gegeben hat. Ich l iebe das Thema sauberer Code. Ich kenne n iemanden, 

: e r sich so sehr bei per fek tem Sof tware-Des ign re inhängt wie ich. Es ist die Aus-

führung, die für mich schwerer zu fassen ist, aber nicht aus dem Grund, den Sie 

. el leicht annehmen. 

Lassen Sie mich dazu eine Geschichte erzählen. 

Gegen Ende letzten Jahres brachte eine z ieml ich bekannte Firma ein RFP (Request for 

Proposal) heraus, eine App produzieren zu lassen. Dabei handelt es sich um eine r iesi-

ge Einzelhandelskette, aber aus Gründen des Datenschutzes wol len w i r sie hier Goril la 

Mart nennen. Sie meinten, sie müssten eine iPhone-Präsenz erstel len, und bräuchten 

dafür eine App, die bis zum Black Friday (in den USA der Freitag nach Thanksgiving, 

t radi t ionel l ein Famil ienwochenende und Beginn der Weihnachtssaison) produziert 

sein müsste. Der Haken? An dem Tag war schon der 1. November. Damit bleiben noch 

vier Wochen, um die App zu erstel len. Ach, und in dieser Zeit braucht Apple i m m e r 

noch zwei Wochen, um die Apps zu akzeptieren (ach, was waren das f rüher für schöne 

Tage ...). Okay, fürs Programmieren dieser App haben w i r also ... ZWEI WOCHEN??!! 

Ja. Wir haben zwei Wochen, um diese App zu schreiben. Und leider haben w i r den 

Zuschlag für diesen Auf t rag bekommen (im Business zählt nur die Relevanz des 

Kunden). Also muss das umgesetzt werden. 

»Aber das ist okay«, sagt der Gori l la Mar t -Manager #1. »Die App ist ganz ein-

fach. Sie braucht dem User bloß ein paar Produkte aus unserem Katalog zu zei-

gen, und man muss nach Fil ialen suchen können. Das machen w i r berei ts auf 

unserer Website. Sie kr iegen von uns auch die Graf iken. Das können Sie dann 

höchstwahrsche in l ich ... wie heißt das doch gleich? Ach ja, har tkod ieren!« 
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Gori l la Mar t -Manager #2 ergrei f t das Wort : »Und w i r brauchen dann nur noch 

ein paar Coupons, die der User an der Kasse vorzeigen kann. Die App ist quasi 

Wegwer fware. Br ingen w i r das schne l l unter Dach und Fach, und dann machen 

w i r fü r Phase II was von Grund auf Neues, das dann viel größer und besser wi rd .« 

Und dann passiert es. Trotz a l l der jahre lang e in t rude lnden Denkzettel , dass jedes 

Feature, das der Kunde haben wi l l , i m m e r deut l ich komplexer zu schreiben ist, als 

es e rk lä r t wi rd, grei fen Sie zu. Sie g lauben w i rk l i ch , dass es dieses Mal ta tsächl ich 

in zwei Wochen geschaff t sein kann. Ja! Wir schaffen das! Dieses Mal ist es ganz 

anders! Das sind bloß ein paar Grafiken und ein Service-Aufruf , um den Standort 

von Fi l ialen zu kr iegen. XML! Kein Stress! Wir schaffen das! Ich steh schon vol l unter 

St rom! Ran an die Tastatur! 

Es dauert bloß einen Tag, bis Sie und die Realität ma l w ieder aufe inander t ref fen. 

Ich: Können Sie m i r also bitte die Infos geben, die ich brauche, um den Web-

service für Ihre Fi l ia lenstandorte aufzurufen? 

Der Kunde: Was ist ein Webservice? 

ich: 

Und genauso ist das auch w i rk l i ch passiert . Der Dienst fü r die Fi l ia lsuche bef indet 

sich, wo er sein sol l , auf der Website rechts oben in der Ecke - ist aber kein Web-

service. Er wi rd von Java-Code gener ier t . Eine API? Fehlanzeige ... Und obendrein 

w i rd die Website von e inem strategischen Par tner von Gori l la Mart gehostet. 

Es folgt der Auf t r i t t des ominösen »Dr i t tanbieters«. 

Was den Kunden angeht, ähnel t der »Dr i t tanb ie ter« sehr der wunderbaren Ange-

lina Jol ie. Trotz des Versprechens, dass man eine sehr anregende Unterha l tung bei 

e inem wunderbaren Essen haben w i rd und sich h in terher noch was ergeben könnte 

... t ja, sorry, da läuft nichts. Man darf darüber einfach seinen Fantasien nachhängen, 

während man sich selbst um al les k ü m m e r t . 

In me inem Fall wa r das Einzige, was ich Gori l la Mart abr ingen konnte, ein ak tue l le r 

Snapshot ihrer momen tanen Fil ialen in einer Excel-Datei. Den Code für die Fi l ia l-

suche dur f te ich von Grund auf neu schreiben. 

Das doppelte Pech kam an d iesem Tag noch etwas später: Sie wol l ten, dass die Daten 

über Produkte und Coupons onl ine stehen, dami t es wöchent l i ch geändert werden 

kann. Und Tschüss fürs Har tkodieren! Die beiden Wochen, die fü rs Schreiben einer 

iPhone-App zur Verfügung standen, haben sich nun in zwei Wochen verwandel t , in 

denen eine iPhone-App geschr ieben werden sol l , dazu noch ein PHP-Backend, und 

beides muss mi te inander in tegr ier t werden ... Was? Ich so l l mich auch noch um die 

Qual i tätss icherung k ü m m e r n ? 
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_m die zusätzl iche Arbei t auszugleichen, muss das Programmieren einfach noch 

e n wenig schnel ler laufen. Vergiss diese abstrakte Factory. Statt eines Composi tes 

- i m m einfach eine große, fette Schleife - meh r Zeit bleibt nicht! 

I-uter Code w i rd so unmögl ich . 

Zwei Wochen bis Fertigstellung 

ich w i l l Ihnen eines sagen: Diese beiden Wochen waren w i rk l i ch fürchter l ich . Zum 

r inen f ielen zwei von diesen Tagen wegen ganztägiger Meet ings für mein nächstes 

- ro jek t unter den Tisch (damit wurde das sowieso schon kleine Zei t fenster noch en-

:er) . Schl ießl ich bl ieben m i r de facto noch acht Tage, um al les zu er ledigen. In der 

ersten Woche arbei tete ich 74 Stunden und in der nächsten ... Gott ... das weiß ich 

" icht ma l mehr genau, we i l es aus meinen Synapsen ausradier t ist. Wahrschein l ich 

auch besser so. 

Diese acht Tage verbrachte ich dami t , wie ein I r rer zu p rogrammieren . Ich fuhr das 

ganze Ins t rumen ta r i um auf, um fer t igzuwerden: Copy & Paste (alias w iederver -

wendbarer Code), magische Zahlen (erspart m i r die Dupl iz ierung von def in ierenden 

Konstanten und dann auch das *keuch* erneute Eintippen) und absolut keine Uni t -

Tests! (Wer kann in einer solchen Zeit schon rote Balken gebrauchen? Hätte mich 

oloß demot iv ier t ! ) 

Es wa r z ieml ich sch lechter Code, und zum Refaktur ieren blieb m i r keine Zeit. Wenn 

man das Zei t fenster betrachtet , wa r er aber e igent l ich z ieml ich br i l lant , und im-

merh in sol l te es doch »Wegwerf«-Code sein, oder nicht? Hört sich das i rgendwie 

.er t raut an? Tja, war ten Sie nur ab, es k o m m t noch besser. 

Als ich bei der App den letzten Feinschl i f f vo rnahm (Feinschli f f bedeutet hier, den ge-

samten Server-Code zu schreiben), schaute ich m i r m a l die Codebasis an und f ragte 

mich, ob sich das nicht viel leicht auch gelohnt habe. Immerh in war die App fert ig. Ich 

hatte es über lebt ! 

»Hey, gerade haben w i r Bob angeheuer t , und er ist sehr beschäft igt und konnte 

nicht zurückru fen, aber er sagt, w i r sol l ten von den Usern die E-Mai l -Adressen 

abfragen, dami t sie die Coupons kr iegen. Er hat die App noch nicht gesehen, 

aber er g laubt, das wäre eine to l le Idee! Wir wo l len auch ein Ber ichtsystem, um 

diese E-Mai ls vom Server zu kr iegen. Eines, das nett ist und nicht zu teuer. (War-

te mal , der letzte Teil wa r Monty Python.) Da w i r gerade von Coupons reden: Die 

sol len unbedingt nach einer bes t immten Zahl von Tagen verfal len, die w i r jewei ls 

angeben. Ach, und ...« 

Gehen wi r m a l einen Schrit t zurück. Was wissen w i r darüber, was guten Code aus-

macht? Guter Code sol l te erweiterbar, gut zu war ten sein. Er sol l te sich für Modif ika-

t ionen eignen. Er sol l te sich wie Prosa lesen lassen. Tja, das hier war kein guter Code. 
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Noch eines: Wenn Sie ein besserer Entwick ler sein wol len, müssen Sie sich Fol-

gendes unauslöschl ich e inprägen: Der Kunde wi rd die Deadl ine i m m e r nach hinten 

schieben. Er wird i m m e r meh r Features haben wol len. Er wi rd i m m e r noch was ge-

ändert haben wol len - ganz kurzfristig. Und hier ist die Forme l fü r das, was Sie da 

e rwar ten können: 

(Zahl der Manager]2 

+ 2* Zahl der neuen Manager 

+ Zahl von Bobs Kindern 

= TAGE, DIE IM LETZTEN MOMENT HINZUGEFÜGT WERDEN 

Nun, Manager sind anständige Leute. Davon gehe ich jedenfa l ls aus. Sie k ü m m e r n 

sich um ihre Famil ie (vorausgesetzt, Satan hat zugelassen, dass sie eine haben). Sie 

wol len, dass die App er fo lgre ich ist (schlägt fü r die Beförderung positive zu Buche!). 

Das Prob lem ist, dass al le d i rekt vom Erfolg des Projekts prof i t ieren wol len. Sie 

wo l len letzten Endes auf jeden Fall auf ein bes t immtes Feature oder eine Designent-

scheidung zeigen und sagen können, die s tamme direkt von ihnen. 

Also zurück zu unserer Geschichte: Wir hängten noch ein paar Tage ans Projekt und 

bauten das E-Mai l -Feature mi t ein. Und dann brach ich vor Erschöpfung zusammen. 

Den Kunden ist das alles nie so wichtig wie Ihnen 

Den Kunden ist es t rotz a l l ihrer Proteste und t rotz der scheinbaren Dr ingl ichkei t 

nie so wicht ig wie Ihnen, dass die App rechtzei t ig fer t ig ist. An dem Nachmi t tag, als 

ich die App als vol lendet bezeichnen dur f te , schickte ich al len Stakeholdern, Ge-

schäf ts führern [fauch!), Managern usw. eine E-Ma i l mit dem f inalen Bui ld. »ES IST 

VOLLBRACHT! ICH BRINGE EUCH V1.0! GEPRIESEN SEI DEIN NAME.« Ich k l ickte 

auf Senden, lehnte mich in me inem Stuh l zurück und begann selbstgefä l l ig gr insend 

darüber zu fantasieren, wie mich die F i rmen leute auf ihren Schul tern t ragen und 

mi r zu Ehren eine Prozession die 42. Straße h i n u n t e r f ü h r e n würden, bei der ich zum 

»al lergrößten Entwick ler überhaupt« gekrönt werde. Zumindest würde nun mein 

Gesicht in der gesamten F i rmenwerbung erscheinen, nicht wahr? 

Se l tsamerweise fand das scheinbar nicht so deren Zus t immung. Tatsächl ich wa r ich 

gar nicht m e h r so sicher, was sie dachten. Ich hörte nichts. Keinen Mucks. Dann 

ste l l te sich heraus, dass sich die Leute vom Gori l la Mar t berei ts auf das nächste 

Projekt gestürzt haben. 

Sie glauben, ich lüge? Prüfen Sie es selbst nach. Ich hatte die App in den Apple Store 

hochgeladen, ohne eine App-Beschre ibung beizulegen, ich hatte eine vom Gori l la 

Mart angeforder t , aber man hatte sich nicht bei m i r zurückgemeldet , und fürs War-

78 



Die Kosten eines Ja 

:en blieb keine Zeit meh r [siehe vor iger Absatz). Ich schr ieb ihnen erneut . Und dann 

noch mal . Ich setzte jemanden von unserem Management darauf an. Zwe ima l me l -

:e te sich einer, und beide Mal hör te ich: »Was wo l l ten Sie noch gleich haben?« ICH 

BRAUCHE DIE APP-BESCHREIBUNG! 

Eine Woche später begann Apple mi t dem Testen der App. Das ist normalerweise eine 

Zeit der Freude, aber d iesmal eine Phase tödl icher Furcht. Wie erwartet wurde die App 

später noch am gleichen Tag abgelehnt. Es war die t raur igste, ärml ichste Begrün-

dung, die ich mi r für eine Ablehnung vorstel len kann: »Der App fehlt die Beschrei-

bung.« Funkt ioniert perfekt, hat aber keine App-Beschreibung. Und aus diesem Grund 

•var die App für Goril la Mart am Black Friday nicht bereit. Ich war erschütter t . 

Ich hatte mein Fami l ien leben für einen zweiwöchigen Superspr in t geopfert , und nie-

mand bei Gori l la Mart k ü m m e r t e sich i rgendwie darum, dass binnen einer Woche 

eine App-Beschre ibung gel iefer t wi rd. Sie traf bei uns eine Stunde nach der Ableh-

nung ein - of fenbar wa r dies das Signal, sich wieder ans Geschäft zu machen. 

Wenn man meinen Zustand vorher als e rschüt te r t bezeichnen konnte, wa r ich da-

nach ander tha lb Wochen lang außer m i r vor Wut. Wissen Sie, die hatten uns i m m e r 

noch keine echten Daten gegeben. Die Produkte und Coupons auf dem Server waren 

alle gefakt. Er funden. Der Couponcode lautete 1234567890. Sie wissen schon, ein-

fach to ta l e r fundener Quatsch! 

Und an d iesem sch icksa ls t rächt igen Morgen prüf te ich das Porta l und DIE APP WAR 

ERHÄLTLICH! Mit gefakten Daten und dem ganzen Rest! In me inem hof fnungs losen 

Horror schr ie ich auf und rief einfach i rgendwen an, der den Hörer abnahm, und 

brü l l te ihm ins Ohr: »ICH BRAUCHE DIE DATEN!« Die Frau am anderen Ende fragte 

mich, ob ich die Feuerwehr oder die Polizei brauche. Also unterbrach ich den Anruf 

bei 911. Aber ich rief dann Gori l la Mar t an, und ich rief dann noch mal : »ICH BRAU-

CHE DIE DATEN!« Und die An twor t werde ich nie im Leben vergessen: 

»Ah, hallo John. Wir haben einen neuen Vizepräsidenten und uns gegen die Ver-

öf fent l ichung entschlossen. Nehmen Sie es doch bitte schön aus dem App Store, 

okay?« 

Am Ende stel l te sich heraus, dass sich ganze elf Personen in der Datenbank mi t 

ihren E-Mai l -Adressen reg is t r ier t hatten. Das bedeutete, es konnten potenzie l l elf 

Leute in einen Gori l la Mart spazieren und dor t einen gefakten iPhone-Coupon vor -

zeigen. Junge, das könnte aber hässl ich werden. 

Als dann letzten Endes al les vorbei war, hatte der Kunde tatsächl ich eine Sache w i r k -

lich r icht ig festgeste l l t : Der Code war zum Wegwerfen. Das einzige Problem war, 

dass er überhaupt nie veröf fent l icht worden war. 
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Resultat? Hektik beim Fertigstellen, Schneckentempo auf 
dem Weg zum Markt 

Die Lekt ion aus dieser Geschichte lautet, dass Ihre Stakeholder (egal ob es sich um 

externe Kunden oder das interne Management handelt) herausgekr iegt haben, wie 

man Entwick ler dazu br ingt , Code mögl ichs t schne l l zu schreiben. Effektiv? Nein. 

Schnel l? Definitiv. So funk t ion ier t das: 

• Erzähl dem Entwickler, dass die App simpel ist. Das dient dazu, das Entwick-

lungs team druckvo l l in eine falsche Einste l lung zu drängen. Es sorgt auch dafür, 

dass die Entwick ler f rüher mi t der Arbei t beginnen, wodurch sie ... 

• Features einfügen, indem man dem Team vorwirft , die Notwendigkeit nicht 
erkannt zu haben. In d iesem Fall konnte der festkodier te Inhalt nur über App-

Updates geändert werden. Wie konnte ich das nur übersehen? Ich hatte es nicht 

übersehen, aber m i r wa r vorher ein fa lsches Versprechen gemacht worden, das 

wa r der Grund. Oder ein Kunde stel l t einen »neuen Mi tarbe i ter« ein, der erkennt , 

dass da of fenbar etwas übersehen wurde. Eines Tages verkündet ein Kunde, dass 

man gerade Steve Jobs eingestel l t habe und ob man m a l eben A lchemie in die 

App einbauen könne? Dann werden sie ... 

• Die Deadline verschieben. Immer wieder. Entwick ler arbei ten am schnel ls ten 

und intensivsten (und sind dann übr igens auch am feh ler t rächt igsten, aber wen 

k ü m m e r t das schon, nicht wahr?), wenn sie nur noch wenige Tage vor einer 

Deadl ine stehen. Warum sol l te man ihnen dann auch sagen, dass sich der Ter-

min nach hinten verschoben hat, wenn sie gerade so produkt iv sind? Das sol l te 

man doch eher ausnutzen! Und das läuft dann so ab: Ein paar Tage werden ange-

hängt, dann eine Woche, gerade als Sie nach einer 20-Stunden-Schicht endl ich 

f roh waren, al les r icht ig h ingekr iegt zu haben. Das ist so wie bei e inem Esel, dem 

man eine Möhre vors Maul hält - außer dass Sie nicht so gut behandel t werden 

wie ein Esel. 

Es ist ein br i l lantes Szenario. Kann man ihnen ernsthaf t vorwer fen zu glauben, dass 

es funk t ion ie r t? Aber sie kr iegen den höl l isch schlechten Code nicht zu sehen. Und 

so passiert das i m m e r und i m m e r wieder trotz der Resultate. 

In einer g lobal is ier ten Ökonomie, wo die Un te rnehmen dem a l lmächt igen Dol lar un-

te rwor fen sind und zur Ste igerung des Ak t ienkurses Ent lassungen, überarbei te tes 

Personal und Ver lagerung ins Ausland gehören, w i rd guter Code durch die von m i r 

hier vorgeste l l te Strategie, um Entwick lungskosten zu reduzieren, obsolet. Als Ent-

w ick le r werden w i r gebeten/aufgeforder t /here inge legt , um den doppel ten Code in 

der halben Zeit zu schreiben, wenn w i r nicht vors icht ig sind. 

80 



Code unmöglich 

2.5 Code unmöglich 

— ;S John in seiner Geschichte f ragt : »Ist guter Code unmögl ich?«, meint er e igent l ich: 

st Professional i tät unmögl ich?« Immerh in hat in seiner Geschichte über Dysfunkt ion 

- cht nur der Code gel i t ten. Es waren seine Famil ie, sein Arbeitgeber, sein Kunde und 

: e User. Jeder hat bei d iesem Abenteuer verloren3 . Und sie haben wegen der Unpro-

fessionali tät ver loren. 

.'.'er hat sich denn nun unprofess ionel l verhal ten? John macht deut l ich, dass er glaubt, 

es seien die Geschäf ts führer des Gori l la Mart . Immerh in ist sein Szenario eine z ieml ich 

deutl iche Anklage ihres schlechten Verhaltens. Aber wa r ihr Verhal ten so schlecht? Ich 

: .aube nicht. 

0 e Leute vom Gori l la Mart wo l l ten die Option, am Black Friday eine iPhone-App zu ha-

cen. Sie waren bereit, fü r diese Option zu zahlen. Sie fanden jemanden, der bereit war, 

: ese Option zu bieten. Was gibt es daran auszusetzen? 

Ja. es s t immt , es hat einige Kommunika t ions feh le r gegeben. Offensicht l ich hatten die 

Geschäftsführer keine Ahnung, was ein Webservice w i rk l i ch ist, und es gab a l l die nor -

malen Probleme damit , dass die eine Abte i lung in einer großen Firma keine Ahnung 

-at , was die andere macht . Aber a l l das hätte man e rwar ten können. John gibt das 

sogar zu, wenn er sagt: »Trotz a l l der jahre lang e in t rude lnden Denkzettel , dass jedes 
r ea tu re , das der Kunde haben wi l l , i m m e r deut l ich komplexer zu schreiben ist, als es 

erk lär t w i rd ...« 

•Venn der Übel täter also nicht Gori l la Mart ist, wer dann? 

. el leicht war es Johns d i rekter Arbei tgeber. John hat dies nicht explizit gesagt, aber 

es gab einen Hinweis darauf, als er in K l a m m e r n einfügt: » Im Business zählt nur die 

Relevanz des Kunden.« Hat also Johns Arbe i tgeber bei Gori l la Mart unvernünf t ige Ver-

sprechen abgegeben? Haben sie Druck auf John ausgeübt, direkt oder indirekt , um die-

se Versprechen umzusetzen? John sagt nichts dazu, also können w i r nur mutmaßen. 

Und t ro tzdem: Wo bleibt Johns Verantwor tung bei a l ledem? Ich bürde die Schuld vol l 

und ganz John auf. John ist der jenige, der anfangs die Deadline in zwei Wochen akzep-

t ierte, obwohl er e igent l ich wusste, dass Projekte norma le rwe ise viel komplexer sind, 

als sie k l ingen. John ist der jenige, der die Notwendigkei t akzept ier te, einen PHP-Server 

zu schreiben. John ist der jenige, der die E-Mai l -Reg is t r ie rung sowie das Ver fa l lsdatum 

der Coupons akzept ier te. John ist der jenige, der 20 Stunden tägl ich und 90 Stunden pro 

Woche arbei tet . John ist der jenige, der sich von seiner Famil ie und se inem Privat leben 

abkoppelte, um diese Deadline zu schaffen. 

3 Möglicherweise stellt Johns Arbeitgeber hier eine Ausnahme dar ... aber ich gehe jede Wette ein, dass der auch 
verloren hat. 
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Und w a r u m hat John so gehandel t? Er fo rmu l ie r t es in diesen deut l ichen Sätzen: »Ich 

k l ickte auf Senden, lehnte mich in me inem Stuh l zurück und begann selbstgefäl l ig gr in -

send darüber zu fantasieren, wie mich die F i rmenleute auf ihren Schul tern t ragen und 

m i r zu Ehren eine Prozession die 42. Straße h inunter führen würden, bei der ich zum 

a l l e rg röß ten Entwick ler ü b e r h a u p t gekrönt werde.« Kurz gesagt: John versuchte, ein 

Held zu sein. Er sah seine Chance für Ruhm und Ehre und legte es darauf an. Er beugte 

sich vor und versuchte, seine Chance zu erhaschen. 

Profis sind oft Helden, aber nicht, we i l sie es darauf anlegen. Profis werden zu Helden, 

wenn sie einen Auf t rag gut, rechtzei t ig und im budget ier ten Rahmen er ledigen. Indem 

John versuchte, der Mann der Stunde und der Held des Tages zu sein, verhiel t er sich 

nicht wie ein Profi. 

John hätte schon das Zei t fenster von zwei Wochen ablehnen sol len. Oder wenn nicht, 

dann hätte er Nein sagen sol len, als er herausfand, dass es keinen Webservice gibt. Er 

hätte die Anfrage nach der E-Ma i l -Reg is t r ie rung und das Ab lau fda tum bei den Coupons 

ablehnen sol len. Er hätte al les ablehnen sol len, was horrende Überstunden und Auf-

opferung er forder t . 

Aber am wicht igsten ist, dass John zu seiner eigenen internen Entscheidung hätte Nein 

sagen sol len, dass man diesen Job einzig und al lein dadurch rechtzei t ig schaffen kann, 

dass man ein großes Chaos anr ichtet . Achten Sie darauf, was John über guten Code 

und Unit-Tests sagt: 

»Um die zusätzl iche Arbei t auszugleichen, muss das Programmieren einfach noch ein 

wenig schnel le r laufen. Vergiss diese abstrakte Factory. Statt eines Composi tes n i m m 

einfach eine große, fette Schleife - mehr Zeit bleibt n icht !« 

Und dann noch mal : 

»Diese acht Tage verbrachte ich damit , wie ein I r rer zu p rogrammieren . Ich fuh r das 

ganze Ins t rumen ta r ium auf, um fer t igzuwerden: Copy & Paste (alias w iederverwend-

barer Code), magische Zahlen (erspart m i r die Dupl iz ierung von def in ierenden Kons-

tanten und dann auch das *keuch* erneute Eintippen) und absolut keine Unit-Tests! 

(Wer kann in einer solchen Zeit schon rote Balken gebrauchen? Hätte mich bloß de-

mot iv ier t ! )« 
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13ss er zu diesen Entscheidungen Ja gesagt hat, war die wahre Krux des Misserfolgs. 
. Dhn akzept ierte, dass der einzige Weg, er fo lgre ich zu sein, über ein unprofessionel les 
• erhal ten führ t , also bekommt er einzig und al le in den verdienten Lohn. 

I Bs k l ingt v iel le icht hart . Es ist nicht so gedacht. In den vor igen Kapiteln habe ich be-

schrieben, wie ich - mehr als e inma l - den gleichen Fehler auch in meiner Karr iere 

gemacht habe. Die Versuchung, den Helden zu spielen und »das Problem zu lösen«, ist 

~esengroß. Wir al le müssen real is ieren, dass es nicht der Lösung unserer Probleme 

: ent, wenn w i r bere i twi l l ig unsere professionel le Diszipl in über Bord werfen. Auf diese 

.'.eise schaf f t man überhaupt erst Probleme. 

l a m i t kann ich schl ießl ich Johns Frage vom Anfang beantwor ten: 

st guter Code unmögl ich? Ist Professional i tät unmögl ich?« 

Antwort: Ich sage Nein. 
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Wussten Sie, dass ich Voicemail erfunden habe? Das s t immt wirk l ich. Tatsächlich besit-
zen wi r das Patent für Voicemail zu dri t t : Ken Finder, Jerry Fitzpatrick und ich. Das war 
ganz zu Anfang der 1980er-Jahre, und wi r arbeiteten damals für eine Firma namens 
Teradyne. Unser CEO hatte uns beauftragt, uns ein neues Produkt auszudenken, und 
wi r erfanden den »Elektronischen Rezeptionisten«, kurz ER. 

Sie alle wissen, wer dieser ER ist. ER ist eine jener furchtbaren Maschinen, die bei 
den Firmen die Telefonate beantworten und Ihnen alle mögl ichen hirnr issigen Fragen 
stel l t , die Sie durch Drücken der Tasten beantworten müssen (»Für Deutsch drücken 
Sie die 1«), 

Unser ER sollte für eine Firma die Telefonate beantworten und den Anrufer auffordern, 
den Namen der gewünschten Person über die Tastatur zu wählen. ER sollte Sie bitten, 
Ihren Namen auszusprechen, und dann die gewünschte Person anrufen. ER sollte die 
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Verbindung aufbauen und fragen, ob der Anruf akzept ier t wi rd. Falls ja, sol l te ER die 

Verbindung herste l len und sich dann ausk l inken. 

Man konnte ER sagen, wo man gerade war. Man konnte ihm mehrere Te le fonnummern 

zum Ausprobieren geben. Wenn man sich also in e inem anderen Büro befand, konnte 

ER einen f inden. War man zu Hause, konnte ER einen auch dort f inden. Wenn man sich 

in einer anderen Stadt aufhie l t , konnte ER einen auch dort f inden. Und wenn ER einen 

am Ende doch nicht gefunden hatte, konnte das System eine Nachr icht aufnehmen. An 

dieser Stel le kam Voicemai l ins Spiel. 

E igenar t igerweise hatte Teradyne keine Ahnung, wie man ER verkaufen könnte. Dem 

Projekt ging das Geld aus, und es wurde in etwas umgewandel t , von dem w i r wussten, 

wie w i r das an den Mann br ingen konnten: CDS, das Craft Dispatch System, das die Auf-

t räge der Mechaniker fü r Telefonreparaturen verte i l te und organis ier te. Teradyne ließ 

außerdem das Patent auslaufen, ohne uns zu in formieren (!). Der aktuel le Patent inha-

ber meLdete seines drei Monate nach uns an. (ü)1 

Das war lange, nachdem ER in CDS umgewande l t wurde, aber deut l ich bevor ich he-

rausfand, dass das Patent ausgelaufen war. Ich war te te auf e inem Baum auf den CEO 

der Fi rma. Vor unserem Gebäude stand eine große Eiche. Dort stieg ich hinauf und 

war te te , bis sein J a g u a r a u f d e n Parkplatz einbog. I c h t r a f i h n a n d e r T ü r u n d b a t u m e i n 

paar Minuten. Er tat m i r den Gefallen. 

Ich sagte ihm, dass w i r das ER-Projekt unbedingt w ieder neu beleben müssten. Ich 

sagte ihm, ich sei to ta l sicher, dass man damit Geld verdienen könne. Er überraschte 

mich, indem er sagte: »Okay, Bob, arbei ten Sie einen Plan aus. Zeigen Sie mir, wie ich 

damit Geld verdienen kann. Wenn Ihnen das gel ingt und ich Ihnen glaube, greife ich ER 

wieder neu auf.« 

Das hatte ich nicht e rwar te t . Ich wa r davon ausgegangen, dass er sagt: »Sie haben 

recht, Bob. Ich werde das Projekt neu star ten und herausf inden, wie man dami t Geld 

verdienen kann.« Aber nein, er bürdete m i r die Last auf. Und bei dieser Last wa r ich 

eher ambivalent . Schl ießl ich wa r ich für Sof tware zuständig und nicht fürs Geldverdie-

nen. Ich wol l te im ER-Projekt arbei ten, aber nicht fü r Profit und Verluste verantwor t l i ch 

sein. Aber ich wo l l te ihm meine Ambivalenz nicht zeigen. Also bedankte ich mich und 

verl ieß sein Büro mit den Worten: 

»Danke, Russ. Dann hänge ich mich da m a l rein ... glaube ich.« 

Nun w i l l ich Ihnen Roy Osherove vorstel len, der Ihnen sagen wird, wie e rbä rm l i ch diese 

Aussage war. 

1 Nicht, dass das Patent mir irgendwie Getd eingebracht hatte. Ich hatte es im Rahmen meines Arbeitsvertrages für 
1 Dollar an Teradyne verkauft (und den habe ich auch nicht bekommen). 
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3.1 Verbindliche Sprache 

Von Roy Osherove 

Sagen. Meinen. Machen. 

Eine verb indl iche Aussage, also ein Commi tmen t , besteht aus drei Teilen: 

1. Sie sagen, dass Sie es machen werden. 

2. Sie meinen es. 

3. Sie machen es dann auch ta tsächl ich. 

Doch wie oft begegnen w i r Menschen (uns natür l ich ausgenommen! ] , die nie a l l diese 

drei Stufen durchlaufen? 

• Sie fragen den IT-Kollegen, w a r u m das Netzwerk so langsam ist, und er antwor te t : 

»Tja, w i r brauchen echt ein paar neue Router.« Und Sie wissen, dass in dieser Kate-

gorie n iemals i rgendwas passieren wird. 

• Sie bitten einen Teamkollegen, ein paar manue l le Tests durchzuführen, bevor er 

den Quellcode eincheckt , und er e rw ider t : »Sicher, dazu komme ich wahrsche in l i ch 

bis zum Feierabend.« Und i rgendwie spüren Sie sehr deut l ich, dass Sie morgen noch 

e inma l danach f ragen müssen, ob vor dem Einchecken tatsächl ich i rgendwelche 

Tests gelaufen sind. 

• Ihr Chef wander t bei läuf ig ins Z i m m e r und m u r m e l t : »Wir müssen uns schnel le r 

bewegen.« Und Sie wissen, dass er in Wi rk l i chke i t meint , dass SIE sich schnel le r 

bewegen müssen. Er w i rd keinen Handschlag dafür machen. 

Es gibt nur sehr wenige Leute, die, wenn sie etwas sagen, das dann auch w i rk l i ch mei -

nen und es ta tsächl ich umsetzen. Manche sagen etwas und meinen es auch, aber kr ie-

gen es nicht umgesetzt . Und es gibt noch wei taus mehr, die etwas versprechen und 

nicht e inma l meinen, dass sie das machen werden. Haben Sie schon m a l j emanden 

sagen hören: »Junge, Junge, ich muss w i rk l i ch abnehmen«, und Sie wissen, dass er 

dafür kein Stück machen wi rd? So etwas passiert dauernd. 

Warum bekommen w i r dieses se l tsame Gefühl, dass sich die Leute meistens nicht 

w i r k l i ch verpf l ichtet fühlen, etwas umzusetzen? 

Sch l immer noch: Oft ver lässt uns auch unsere Intuit ion. Manchma l möchten w i r nur 

zu gerne glauben, dass jemand meint , was er sagt, obwohl das gar nicht s t immt . Wir 

wollen gerne dem Entwick ler g lauben, wenn er - mit dem Rücken an die Wand gedrängt 

- sagt, dass er diese Aufgabe, fü r die zwei Wochen nötig sind, auch in einer h inkr iegt , 

aber das so l l ten w i r nicht. 
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Anstat t nach unserem Bauchgefüh l zu gehen, können w i r ein paar auf die Sprache be-

zogene Tr icks nutzen, um tatsächl ich herauszuf inden, ob jemand auch w i rk l i ch meint , 

was er sagt. Und indem w i r unsere eigenen Formul ie rungen ändern, können w i r uns 

auf eigene Faust um die Schr i t te 1 und 2 in der obigen Liste k ü m m e r n , wo w i r sagen, 

dass w i r uns für etwas verb ind l ich verpf l ichten, und das dann auch w i rk l i ch meinen. 

3.1.1 So erkennt man mangelnde Selbstverpflichtung 

Wir so l l ten uns die Sprache anschauen, die w i r einsetzen, wenn w i r uns fü r etwas 

»commi t ten« , denn »an ihrer Sprache sol l t ihr sie erkennen«, um das m a l etwas bib-

l isch auszudrücken. Tatsächl ich geht es eher darum, auf bestimmte Wörter in dem zu 

achten, was w i r sagen. Wenn Sie diese kleinen magischen Wör ter nicht f inden, ist die 

Wahrschein l ichkei t groß, dass w i r nicht meinen, was w i r sagen, oder es e igent l ich nicht 

fü r umsetzbar halten. 

Hier sind einige Beispiele für Wör ter und Redewendungen, in denen man nach ver rä te-

r ischen Anzeichen suchen kann, dass j emand sich nicht fest legen wi l l . 

• Sollte/müsste. »Wir so l l ten das fer t igkr iegen.« »Ich müsste abnehmen.« »Jemand 

sol l te sich da rum k ü m m e r n . « 

• Hoffe/wünsche. »Ich hoffe, das bis morgen er ledigt zu haben.« »Ich hoffe, w i r kön-

nen uns eines Tages m a l w ieder t ref fen.« »Ich wünschte, ich hätte Zeit dafür.« »Ich 

wünschte, d ieser Computer wäre schnel ler .« 

• Wir können (a l lgemein fo rmul ie r t ) ... »Wir können uns ja m a l w ieder t ref fen.« »Wir 

können das ja m a l fer t igste l len.« »Das können w i r im Auge behal ten.« 

Wenn Sie dami t anfangen, nach diesen Wör ter zu suchen und darauf zu achten, werden 

Sie merken, dass sie Ihnen i m m e r wieder über den Weg laufen, sogar in Ihren eigenen 

Aussagen anderen gegenüber. 

Sie werden merken, dass w i r uns sehr da rum k ü m m e r n , keine Verantwor tung für 

i rgendwas zu übernehmen. 

Und das ist nicht okay, wenn Sie oder jemand anderes sich auf diese Versprechen ver-

lässt als Teil eines Jobs. Sie haben a l lerd ings schon den ersten Schr i t t gemacht : Sie 

fangen an, auf die mangelnde Selbstverpf l ichtung um Sie he rum und bei sich selbst zu 

achten. 

Wir haben gehört , wie es kl ingt, wenn sich j emand nicht fest legen wi l l . Aber wie e rken-

nen w i r echte Verbindl ichkei t , ein echtes Commi tmen t? 
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3.1.2 Wie echte Selbstverpflichtung klingt 

Was die Formul ie rungen aus dem vor igen Abschni t t geme insam haben, ist, dass sie 

entweder von Dingen ausgehen, die nicht in »der eigenen Hand« l iegen oder keine per-

sönl iche Verantwor tung übernehmen. In a l l diesen Fällen verha l ten sich die Leute, als 

wären sie Opfer e iner Si tuat ion anstatt sie zu kontro l l ieren. 

Die Wahrhei t ist, dass Sie ganz persönlich IMMER etwas haben, das Sie selbst s teuern 

und beeinf lussen. Also gibt es immer etwas, fü r dessen Umsetzung Sie verb indl iche 

Zusagen t ref fen können. 

Das Geheimrezept zum Erkennen eines echten Commi tmen ts ist, auf solche Formul ie -

rungen wie folgt zu achten: »Ich werde ... bis ... » (z.B.: Ich werde das bis Dienstag fer t ig 

haben.) 

Was ist an d iesem Satz so bedeutsam? Sie benennen eine Tatsache über etwas, das Sie 

selbst machen werden, mit einem klaren Enddatum. Sie sprechen über niemand anderen 

als nur von sich selbst. Sie sprechen über eine Handlung, die Sie un te rnehmen werden. 

Sie werden das nicht »wahrsche in l ich« umsetzen oder »mög l icherwe ise dazu kom-

men«, sondern es definitiv umsetzen. 

Es gibt (technisch gesehen) keine Mögl ichkei t , sich um dieses verbale Commi tmen t 

he rumzumoge ln . Sie haben gesagt, dass Sie es tun werden, und nun bleibt nur noch 

ein binäres Resultat übr ig: Entweder schaffen Sie es oder eben nicht. Wenn Sie es nicht 

machen, kann man Sie auf Ihre Zusage festnageln. Sie werden ein schlechtes Gewissen 

haben, wenn Sie es nicht er ledigt haben. Es wi rd Ihnen peinlich sein, j emandem sagen 

zu müssen, dass Sie es nicht geschaff t haben (wenn dieser Jemand gehört hat, dass Sie 

es versprochen hatten). 

Grusel ig, nicht wahr? 

Sie übernehmen die volle Verantwor tung für etwas, und zwar vor e inem Publ ikum, 

das aus mindestens einer Person besteht. Sie stehen da nicht al le ine vor dem Spiegel 

oder si tzen vor dem Monitor. Es sind Sie selbst : Sie schauen j emandem ins Gesicht und 

sagen ihm, Sie machen es. Damit beginnt die Selbstverpf l ichtung. Sie br ingen sich in 

eine Situat ion, die Sie zum Handeln zwingt. 

Sie haben Ihre Sprache veränder t , um eine verb indl iche Sprache zu nutzen, und das 

wi rd Ihnen dabei helfen, die nächsten beiden Stufen durchzustehen: es zu meinen und 

dann auch umzusetzen. 

Hier sind ein paar Gründe, w a r u m Sie etwas nicht meinen könnten oder umsetzen wo l -

len, und dazu ein paar passende Lösungen. 
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Es funktioniert nicht, wei l ich mich dafür auf Person X verlassen muss. 

Sie können sich nur fü r Dinge commi t ten , die Sie komplett selbst kontro l l ieren. Wenn es 

beispielsweise Ihr Ziel ist, ein Modul fer t igzuste l len, das außerdem von der Arbei t eines 

anderen Teams abhängt, können Sie sich nicht commi t ten , das Modul zu vol lenden, 

ohne das andere Team zu integr ieren. Aber Sie können sich für bes t immte Handlungen 

commi t ten , die Sie an Ihr Ziel br ingen. Sie können z.B.: 

• sich mit Gary aus dem In f ras t ruk tu r team eine Stunde Zeit nehmen, um die jewei l i -

gen Abhängigkei ten zu verstehen, nach denen Sie sich zu r ichten haben. 

• ein Interface erste l len, das die Abhängigkei ten Ihres Moduls von der In f ras t ruk tu r 

des anderen Teams abst rah ier t . 

• sich mindesten d re ima l diese Woche mit dem für den Bui ld zuständigen Kol legen 

tref fen, um s icherzuste l len, dass Ihre Änderungen im Bui ld-System der Firma gut 

funkt ion ieren. 

• Ihr eigenes, ganz persönl iches Bui ld erste l len, mit dem Sie Ihre Integrat ionstests 

für das Modul laufen lassen. 

Erkennen Sie den Unterschied? 

Wenn das Endziel von j emand anderem abhängt, könnten Sie sich für speziel le Akt io-

nen commi t ten , die Sie näher an dieses Ziel br ingen. 

Es wird nicht funktionieren, wei l ich nicht genau weiß, ob man es machen 
kann. 

Wenn man es nicht machen kann, können Sie sich i m m e r noch für Akt ionen commi t ten , 

die Sie näher ans Ziel br ingen. Herauszuf inden, ob es umsetzbar ist, könnte eine der 

Akt ionen sein, fü r die man sich commi t ten kann! 

Anstat t verb ind l ich zu erk lären, vor dem Release noch a l l die 25 rest l ichen Bugs zu 

beheben (was viel le icht gar nicht mögl ich ist), können Sie sich fü r diese speziel len 

Akt ionen commi t ten , die Sie d iesem Ziel näher br ingen: 

• Gehen Sie a l l die 25 Bugs durch und versuchen Sie, sie zu reproduzieren. 

• Treffen Sie sich mit der Qual i tätss icherung, die jeden Bug gefunden hat, um eine 

Reprodukt ion dieses Bugs zu sehen. 

• Verbr ingen Sie in dieser Woche mögl ichst v ie l Zeit damit , jeden Bug zu fixen. 

Es wird nicht funktionieren, wei l ich es manchmal einfach nicht schaffe. 

Das kann sein. Manchma l passieren unerwar te te Sachen, so ist das eben im Leben. 

Aber Sie so l l ten i m m e r noch die Erwar tungen er fü l len wol len. In d iesem Fall w i rd es 

Zeit, die Erwar tungen zu ändern - so schnell wie möglich. 
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Wenn Sie Ihr Commi tmen t nicht schaffen können, ist das Wicht igste, die Person zu 

a larmieren, der gegenüber Sie sich verpf l ichtet haben. 

Je eher Sie al le Stakeholder a la rmieren, desto eher kann das Team innehal ten, die 

ak tue l l zu er led igenden Akt ionen neu beurte i len und beschl ießen, ob etwas gemacht 

oder geändert werden kann (z.B. h ins icht l ich der Pr ior i täten). Wenn Sie das machen, 

kann Ihr Commi tmen t i m m e r noch er fü l l t werden, oder Sie können es in ein anderes 

umwande ln . 

Hier einige Beispiele dafür : 

• Sie haben sich mit e inem Kol legen in e inem Cafe in der Innenstadt verabredet, und 

die Straßen sind so verstopf t , dass f rag l ich ist, ob Sie Ihre Zusage noch pünkt l ich 

e inhal ten können. Sie können Ihren Kol legen anrufen, sobald Sie die Verspätung ab-

schätzen können, und ihn in formieren. Viel leicht f inden Sie einen näher gelegenen 

Tref fpunkt oder verschieben das Meeting. 

• Wenn Sie zugesagt haben, einen Bug zu fixen, den Sie für behebbar hielten, und 

erkennen müssen, dass dieser Bug deut l ich f ieser ist als angenommen, können Sie 

A la rm schlagen. Das Team kann sich dann für einen Akt ionsplan entscheiden, um 

dieses Commi tmen t zu hal ten (Pairing, sich von potenziel len Lösungen Anregungen 

holen, Bra instorming) , oder die Pr ior i tät ändern, dami t Sie sich einen anderen, ein-

facheren Bug vornehmen. 

Ein w ich t iger Punkt hier lautet : Wenn Sie nicht j emanden mögl ichst f rühzei t ig über das 

potenziel le Problem in formieren, unterb inden Sie die Chance, dass Ihnen jemand dabei 

helfen kann, Ihr Commi tmen t einzuhal ten. 

3.1.3 Zusammenfassung 

Eine verb indl iche Sprache zu schaffen, mag einen erst e inma l etwas erschrecken, aber 

es kann dabei helfen, viele der Kommun ika t ionsprob leme zu lösen, denen sich Pro-

g rammie re r heutzutage stel len müssen: Kalkulat ionen, Deadl ines und Kommun ika t i -

onspannen im persönl ichen Gespräch. Sie werden als ernst zu nehmender Entwick ler 

angesehen, dessen Wort etwas gi l t , und das ist in unserer Branche eines der besten 

Dinge, auf die man hoffen kann. 

3.2 Lernen, wie man »Ja« sagt 

Ich bat Roy darum, diesen Ar t i ke l für das Buch beizusteuern, we i l er in m i r eine Saite 

zum Kl ingen brachte. Ich predige schon eine ganze Zeit, wie man lernt, Nein zu sagen. 

Aber genauso wicht ig ist es zu lernen, wie man Ja sagt. 
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Kapitel 3 Ja sagen 

3.2.1 Die Kehrseite von »Ich versuch's mal« 

Stel len w i r uns e inma l vor, dass Peter fü r einige Modi f ikat ionen an der Rat ing-Engine 

verantwor t l i ch ist. Für sich persönl ich hat er ka lku l ie r t , dass er fü r diese Modi f ikat io-

nen fünf oder sechs Tage braucht. Er schätzt außerdem, dass das Erstel len der Doku-

mentat ion für diese Modi f ikat ionen ein paar Stunden dauert . Am Montagmorgen f ragt 

ihn seine Manager in Marge nach dem Stand der Dinge. 

Marge: »Peter, werden Sie es bis Freitag geschaff t haben, diese Rat ing-Engine 

zu überarbei ten?« 

Peter: »Ich glaube, das ist machbar.« 

Marge: »Ist da auch die Dokumenta t ion mi t dr in?« 

Peter: »Ich werde versuchen, das ebenfal ls fer t igzukr iegen.« 

Viel leicht hört Marge das Zaudern in Peters Aussagen nicht, aber er geht def ini t iv keine 

sonder l ich verb ind l iche Fest legung ein. Marge stel l t Fragen, die boolesche An twor ten 

ver langen, aber Peters boolesche Reaktion ist eher fuzzy. 

Beachten Sie den Missbrauch des Wortes »versuchen«. Im vor igen Kapitel haben w i r 

fü r »versuchen« die Defini t ion »besondere Mühe aufwenden« verwendet . Hier arbei tet 

Peter mit der Defini t ion »viel leicht ja, v iel le icht nein«. 

Peter wäre besser dran, wenn er wie folgt reagieren würde: 

Marge: »Peter, werden Sie es bis Freitag geschaff t haben, diese Rat ing-Engine 

zu überarbei ten?« 

Peter: »Mögl ich, kann aber auch Montag werden.« 

Marge: »Ist da auch die Dokumenta t ion mi t dr in?« 

Peter: »Für die Dokumenta t ion brauche ich noch ein paar Stunden zusätz-

l ich. Also ist Montag dr in, könnte aber auch bis Dienstag dauern.« 

In d iesem Fall ist Peters Formu l ie rung ehr l icher. Er beschreibt Marge seine eigene Un-

gewissheit . Marge könnte dann in der Lage sein, mit d ieser Ungewisshei t umzugehen. 

Andererse i ts ist sie das viel le icht auch nicht. 

3.2.2 Der Disziplin verpflichtet 

Marge: »Peter, ich brauche ein definit ives Ja oder Nein. Werden Sie Freitag 

mit der Rat ing-Engine und der Dokumenta t ion dazu fer t ig sein oder 

nicht?« 
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Lernen, wie man »Ja« sagt 

Es ist vo l l kommen fair, dass Marge eine solche Frage stel l t . Sie muss einen Zeitplan ein-

halten und braucht zum Thema Freitag eine binäre Antwort . Wie so l l Peter reagieren? 

Peter: »In d iesem Fall muss ich leider Nein sagen, Marge. Ich kann ganz 

s icher sagen, dass ich mit den Änderungen und der Doku am Dienstag 

fer t ig sein werde - eher nicht.« 

Marge: »Dann ist der Dienstag für Sie also absolut verb indl ich?« 

Peter: »Ja, am Dienstag werde ich al les definit iv fert ig haben.« 

Aber was ist, wenn Marge die Modi f ikat ionen zusammen mi t der Dokumenta t ion w i r k -

l ich schon am Freitag braucht? 

Marge: »Peter, mit Dienstag kr iege ich ein echtes Problem. Willy, unser tech-

nischer Autor, steht uns am Montag zur Verfügung. Er hat dann fünf 

Tage, um den Benutzer le i t faden fer t igzuste l len. Wenn ich die Doku-

mentat ion für die Rat ing-Engine nicht bis Montagmorgen habe, kr iegt 

er das Handbuch nicht rechtzei t ig fer t ig. Können Sie die Doku zuerst 

machen?« 

Peter: »Nein, die Änderungen müssen zuerst fer t ig sein, we i l w i r die Doku 

aus dem Output der Testläufe gener ieren.« 

Marge: »Tja, gibt es i rgendeinen Weg, wie Sie vor Montagmorgen mit den 

Änderungen und der Doku fer t igwerden?« 

Nun ist Peters Entscheidung gefordert . Es ist recht wahrsche in l ich , dass er mit den 

Modi f ikat ionen der Rat ing-Engine schon Freitag durch ist, und er könnte auch die Doku 

schaffen, bevor er sich ins Wochenende verabschiedet . Er könnte auch am Samstag 

noch ein paar Stunden dran hängen, wenn sich das länger als gedacht hinzieht. Was so l l 

er nun also Marge sagen? 

Peter: »Schauen Sie, Marge, es ist recht wahrsche in l ich , dass ich bis Mon-

tagmorgen al les fer t igkr iege, wenn ich am Samstag noch ein paar 

Stunden dranhänge.« 

Ist damit das Problem von Marge gelöst? Nein, nur die Wahrschein l ichkei t verändert , 

und genau das muss Peter ihr sagen. 

Marge: »Kann ich dann auf Montagmorgen zählen?« 

Peter: »Wahrschein l ich, aber nicht definit iv.« 

Das könnte für Marge nicht genug sein. 

Marge: »Schauen Sie, Peter, ich brauche eine definit ive Aussage. Gibt es 

i rgendeinen Weg, verb ind l ich zuzusagen, dass Sie al les bis Montag-

morgen er ledigt haben?« 
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Kapitel 3 Ja sagen 

Peter könnte an d iesem Punkt versucht sein, die Regeln seiner Diszipl in zu brechen. 

Er könnte in der Lage sein, schne l le r abzuschl ießen, wenn er keine Tests schreibt . Er 

könnte schnel le r abschl ießen, wenn er kein Refactor ing macht . Er könnte schne l le r 

abschl ießen, wenn er nicht die komple t te Regression-Sui te durch laufen lässt. 

Das ist der Moment , wo für den Profi die Grenze erre icht ist. Zuerst e inma l l iegt Peter 

schl icht und einfach fa lsch mit seinen Annahmen. Er wi rd nicht schne l le r abschl ießen 

können, wenn er keine Tests schreibt . Er w i rd nicht schne l le r abschl ießen können, wenn 

er das Refactor ing unterschlägt . Er wi rd nicht schne l le r abschl ießen können, wenn er 

die komple t te Regression-Sui te weglässt . Jahre lange Er fahrungen haben uns gelehrt , 

dass es uns nur ver langsamt , nicht den Regeln unserer Diszipl in zu folgen. 

Aber zweitens hat er als Profi die Verantwor tung, bes t immte Standards zu bewahren. 

Sein Code muss getestet werden und braucht diese Tests. Sein Code muss sauber sein. 

Und er muss s icher sein, dass er im System nicht i rgendetwas anderes kaputt gemacht 

Peter hat sich als Profi bereits verpf l ichtet , diese Standards einzuhal ten. Al le anderen 

seiner Commi tmen ts so l l ten sich dem unterordnen. Also muss die ganze Argumenta -

t ionsreihe abgebrochen werden: 

Peter: »Nein, Marge, es bleibt als tods icherer Zei tpunkt w i r k l i ch nur der 

Dienstag. Es tut m i r leid, wenn das Ihren Zeitplan durche inander -

br ingt , aber das ist eben einfach die Realität, mit der w i r uns abf inden 

müssen.« 

Marge: »Verdammt. Ich hatte w i r k l i ch darauf gezählt , dass w i r dies schnel le r 

in t rockenen Tüchern haben. Sind Sie w i rk l i ch s icher?« 

Peter: »Ich bin sicher, dass es mögl icherweise bis Dienstag dauern wird, ja.« 

Marge: »Okay, dann sol l te ich ma l mit Wil ly reden, um zu schauen, ob er seine 

Termine umste l len kann.« 

In d iesem Fall hat Marge Peters An twor t akzept ier t und macht sich daran, andere 

Optionen aufzutun. Aber was ist, wenn alle Optionen von Marge ausgereizt sind? Was 

ist, wenn Peter die letzte Hof fnung ist? 

Marge: »Hören Sie, Peter, ich weiß, dass dies eine z ieml iche Zumutung ist, 

aber ich muss Sie w i rk l i ch dr ingend bitten, es mögl ich zu machen, 

al les bis Montagmorgen fer t igzuhaben. Das ist w i rk l i ch kr i t isch. Gibt 

es da nichts, was Sie machen können?« 

Nun beginnt Peter, darüber nachzudenken, ob er bet rächt l iche Überstunden machen 

und wahrsche in l i ch fast das ganze Wochenende arbei ten sol l . Er muss h ins icht l ich sei-

ner Ausdauer und seiner Reserven sehr ehr l ich mi t sich selbst sein. Es geht e inem 

leicht von den Lippen, dass man am Wochenende eine Menge geschaff t bekommt , aber 
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Schlussfolgerung 

es ist v iel schwerer, ta tsächl ich so viel Energie aufzubr ingen, eine Arbei t von hoher 

Qualität abzul iefern. 

Profis kennen ihre Grenzen. Sie wissen, wie viele Überstunden sie effekt iv e inbr ingen 

können, und kennen sich dami t aus, um welchen Preis das geschieht. 

In d iesem Fall ist Peter sich z ieml ich sicher, dass ein paar Überstunden in der Woche 

und etwas Zeit am Wochenende reichen werden. 

Peter: »Okay, Marge, ich sage Ihnen Folgendes: Ich rufe zu Hause an und 

kläre mit der Famil ie, wie es mi t Überstunden aussieht. Wenn das für 

die okay ist, kr iege ich diese Aufgabe bis Montagmorgen fert ig. Ich 

werde sogar Montagmorgen ins Büro kommen, dami t w i r s icher sein 

können, dass mit Wil ly al les glat t geht. Aber dann gehe ich nach Hause 

und komme erst Mi t twoch wieder. Okay?« 

Ein faires Angebot. Peter weiß, dass er die Modi f ikat ionen und Dokumentat ion h inkr ie -

gen wird, wenn er Überstunden macht . Er weiß aber auch, dass er ein paar Tage danach 

zu nichts zu gebrauchen sein wird. 

3.3 Schlussfolgerung 

Profis müssen nicht zu a l lem Ja sagen, was ihnen abver langt wird. A l lerd ings sol l ten 

sie sich r icht ig ins Zeug legen, um kreative Wege zu f inden, damit ein »Ja« mögl ich 

wird. Wenn Profis Ja sagen, fo rmu l ie ren sie das in verb ind l icher Sprache, damit es 

keinen Zweife l an dem gibt, was sie versprechen. 
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Programmieren 

n einem früheren Buch1 habe ich sehr viel über die Struktur und Natur von Ctean Code 
geschrieben. In diesem Kapitel wird es um den Akt des Programmierens gehen und den 
* ontext, in dem er stattf indet. 

Als ich 18 war, konnte ich ganz gut tippen, aber ich musste immer auf die Tasten schau-
Blindschreiben war nicht drin. Also verbrachte ich mal einen Abend viele lange 

3 : jnden am Lochkartenlocher IBM 029 mit Tippen, ohne auf meine Finger zu schauen, 
• ahrend ich ein Programm eintippte, das ich auf mehrere Programmvordrucke ge-

schrieben hatte. Ich untersuchte nach dem Tippen jede Karte und sort ierte alle mit 
~ ppfehlern aus. 
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Kapitel ^ Programmieren 

Zuerst t ippte ich eine ganze Menge verkehr t . Am Ende des Abends t ippte ich al le fast 

perfekt , ohne hinzusehen. Ich erkannte an d iesem langen Abend, dass es beim Bl ind-

schreiben vor a l lem um Vertrauen geht. Meine Finger wussten, wo die Tasten waren. Ich 

musste m i r nur das Selbstver t rauen zulegen, dass ich keine Fehler machte. Bei d iesem 

Vert rauen war es u.a. hi l f re ich, dass ich es i rgendwie spüren konnte, wenn ich mich 

vert ippte. Am Ende des Abends wusste ich es beinahe sofort , wenn ich einen Fehler 

gemacht hatte, und war f die Karte einfach aus, ohne sie überhaupt anzusehen. 

Es ist w i r k l i ch wicht ig, ein Gespür für die eigenen Fehler zu entwicke ln. Nicht nur beim 

Tippen, sondern auch sonst. Wenn man dieses Gespür für Fehler hat, schl ießt man die 

Feedback-Schlei fe sehr schne l l und lernt umso schnel ler aus den eigenen Fehlern. Ich 

habe seit j enem Tag an der IBM 029 mehrere Fachr ichtungen studier t und gemeis ter t . 

Dabei fand ich heraus, dass in j edem Fall der Schlüssel zur Meisterschaf t im Selbstver-

t rauen und diesem Gespür für Fehler l iegt. 

Dieses Kapi te l beschreibt meine persönl ichen Regeln und Prinzipien beim Program-

mieren. Bei diesen Regeln und Prinzipien geht es nicht um meinen eigenen Code, son-

dern um mein Verhalten, meine S t immung und meine innere Einstel lung, wenn ich pro-

g rammie re . Sie beschreiben meinen eigenen menta len, mora l i schen und emot ionalen 

Kontext beim Schreiben von Code. Dies sind die Wurze ln meines Selbstver t rauens und 

meines Gespürs für Fehler. 

Sie werden wahrsche in l i ch nicht a l ledem zus t immen, was ich hier zu sagen habe. Im-

merh in sind das vor a l lem höchst persönl iche Sachen. Womögl ich w idersprechen Sie 

auch massiv einigen me iner Einste l lungen und Prinzipien. Das ist okay - sie sol len auch 

keine absoluten Wahrhei ten für andere außer m i r sein. Was sie aber sind: der ganz per-

sönl iche Ansatz eines Mannes, um ein professionel ler P rog rammie re r zu sein. 

Viel leicht lernen Sie, m i r den Kieselstein von der Hand zu schnappen, wenn Sie mein 

eigenes persönl iches P rog rammie rm i l i eu studieren und ref lekt ieren. 

4.1 Bereit sein 

Programmieren ist eine in te l lek tue l l herausfordernde und anst rengende Akt iv i tät . Es 

er forder t ein Maß an Konzentrat ion und Fokus, den nur wenige andere Diszipl inen ei-

nem abver langen. Der Grund dafür ist, dass man beim Programmieren mit mehreren 

einander w idersprechenden Faktoren gleichzeit ig jong l ieren muss. 

1. Erstens muss Ihr Code funkt ion ieren. Sie müssen verstanden haben, welches Pro-

b lem Sie lösen wol len , und auch, wie man dieses Prob lem lösen kann. Sie müsser 

darauf achten, dass der von Ihnen geschr iebene Code eine gewissenhaf te Reprä-

sentat ion dieser Lösung ist. Sie müssen jedes Detai l d ieser Lösung im Bl ick haber-

und dabei g leichzei t ig innerha lb der Sprache, P la t t fo rm, ak tue l len Arch i tek tu r unc 

der ganzen Macken und Mucken des ak tue l len Systems konsistent bleiben. 
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Bereit sein 

1 Ihr Code muss das Prob lem lösen, das Ihr Kunde Ihnen geste l l t hat. Oft lösen die 

Anforderungen des Kunden dessen wahre Prob leme nicht w i rk l i ch . Es obl iegt Ih-

nen, das zu e rkennen und mi t dem Kunden zu verhande ln , dami t gewähr le is te t 

oleibt, dass die wahren Bedür fn isse des Kunden e r fü l l t werden. 

:hr Code muss gut ins exist ierende System passen. Es sol l te die Rigidität, Fragi l i tät 

oder Opazität dieses Systems nicht s te igern. Die Abhängigkei ten müssen gut ver -

waltet werden. Kurz gesagt: Ihr Code muss sol iden Engineer ing-Pr inz ip ien folgen2 . 

- Ihr Code muss von anderen P rog rammie re rn lesbar sein. Da reicht es nicht, ein-

fach nur nette Kommen ta re e inzustreuen. Es er forder t v ie lmehr, dass Sie den Code 

so fo rmen und gestal ten, dass dami t Ihre Absicht deut l ich wi rd . Das ist schwer 

umzusetzen. Tatsächl ich ist es w o h l das Schwier igste, was ein P rog rammie re r 

me is te rn kann. 

Es st verf l ix t schwer, mit a l l diesen Aspekten zu jongl ieren. Es ist physiologisch schwie-

~ : für einen längeren Ze i t raum die nötige Konzentrat ion und den Fokus aufzubr ingen. 

E-schwert wird das noch durch die Probleme und Ab lenkungen der Arbei t in e inem 

"aam, in einer Organisat ion und dem ganz a l l täg l ichen Ablauf des normalen Lebens, 

l a ' a u s lässt sich schl ießen, dass die Mögl ichkei ten der Ablenkung z ieml ich groß sind. 

• enn Sie sich nicht konzentr ieren und ausreichend fokussieren, wird Ihr Code feh ler -

haft. Er w i rd Bugs haben. Er bekommt die fa lsche Struktur . Er w i rd unk lar und kompl i -

r e r t . Er w i rd die A l l tagsprob leme des Kunden nicht beheben. Auf den Punkt gebracht : 

E ~ solcher Code wi rd überarbei tet oder neu geschr ieben werden müssen. Wenn man 

der Arbei t abgelenkt ist, produzier t man Mül l . 

• enn Sie müde oder abgelenkt sind, sollten Sie nicht programmieren. Das läuft dann 

-ce r kurz oder lang darauf hinaus, dass Sie al les noch e inma l machen müssen. Finden 

5 e stattdessen Wege, um die Ablenkungen zu e l imin ieren und Ihren Geist zu beruhigen. 

4.1.1 Code um drei Uhr früh 

l e r sch l immste Code, den ich je geschr ieben habe, wa r um 3 Uhr f rüh. Das war im 

.ahre 1988, und ich arbei tete in e inem S ta r t -up -Un te rnehmen in der Te lekommun ika-

• Dnsbranche namens Clear Communicat ions. Wir al le hatten Überstunden gemacht , 

um die Belastung g le ichermaßen zu vertei len. Wir t räumten natür l ich al le davon, reich 

zu werden. 

E-nes sehr späten Abends - oder man kann auch sagen, ganz f rüh am Morgen - ließ ich 

meinen Code durch das Event-Dispatch-System eine Botschaft an sich selbst schicken, 

-T i ein T im ing -Prob lem zu lösen (wir nannten das »Mai ls versenden«). Das war die fa l -

sche Lösung, aber um 3 Uhr f rüh w i rk te das ve rdammt pfiff ig. Tatsächl ich f ie l m i r nach 

: [Martin03] 
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Kapitel ^ Programmieren 

18 Stunden durchgehendem Programmieren (ganz zu schweigen von der Woche vorher 

mit 60 oder 70 Stunden) einfach gar nichts anderes meh r ein. 

Ich weiß noch, wie to l l ich mich fand, dass ich so lange bei der Arbei t durchhal ten konn-

te. Ich er innere mich, wie engagier t ich mich fühl te. Ich weiß noch, dass ich dachte, für 

ernsthaf te Profis gehört es eben dazu, um 3 Uhr f rüh noch zu arbei ten. Wie verkehr t 

ich dami t lag! 

Dieser Code war für uns ein ständig w iederkehrender A lp t raum - i m m e r w i e d e r muss-

ten w i r uns dami t auseinandersetzen. Er verfest igte eine feh lerhaf te Designstruktur , 

die dann al le verwendeten, um die aber i m m e r herumgearbe i te t werden musste. Er 

sorgte für al le mögl ichen T iming-Feh ler und merkwürd igen Feedback-Schlei fen. Wir 

ger ieten in Endlosschlei fen bei den Mails, we i l eine Nachr icht dafür sorgte, dass die 

nächste verschickt wurde und dann wieder eine - ohne Ende. Wir hatten einfach keine 

Zeit mehr, diesen Kram neu zu schreiben (glaubten wir) , aber scheinbar hatten w i r im-

mer Zeit, eine neuer l iche Blase oder einen Patch zu schreiben, um die Hindernisse zu 

umgehen. Dieser Quel lcode-Mül l wuchs i m m e r mehr und belastete diesen Code von 

3 Uhr f rüh mi t i m m e r meh r Kram und Nebenef fekten. Jahre später wurde das im Team 

zu e inem Running Gag. Immer, wenn ich müde oder f rus t r ie r t war, mein ten meine Kol-

legen: »Passt auf! Gleich schickt Bob wieder Mai ls an sich selbst !« 

Die Mora l von dieser Geschichte: Schreiben Sie keinen Code, wenn Sie müde sind. Bei 

Engagement und Professional i tät geht es meh r um Diszipl in als um Uhrzeit . Achten Sie 

darauf, dass Sie den Schlaf, die körper l iche Gesundheit und Ihren Lebensst i l ausbalan-

cieren, dami t Sie acht gute Stunden pro Tag e inbr ingen können. 

4.1.2 Sorgencode 

Haben Sie sich schon ma l nach einer heft igen Auseinandersetzung mit Ihrem Ehepart-

ner oder Freunden an die Tastatur gesetzt und zu p rogrammieren versucht? Ist Ihnen 

da auch aufgefal len, dass ein Hintergrundprozess in Ihrem Kopf abl ief, der versuchte, 

diesen Kampf zu lösen oder zumindest noch e inma l durchzuspie len? Manchmal spüren 

Sie den Stress dieses Hintergrundprozesses in Ihrem Brus tkorb oder in der Magengru-

be. Er kann dafür sorgen, dass Sie unruh ig und angespannt sind, als hätten Sie zu viel 

Kaffee oder Cola get runken. Das lenkt ganz schön ab. 

Wenn ich m i r Sorgen wegen einer Auseinandersetzung mi t meiner Frau mache oder 

wegen einer Krise beim Kunden oder wegen meines kranken Kindes, kann ich den Fo-

kus nicht auf rechterha l ten. Meine Konzentrat ion schwankt und f la t ter t . Ich merke, dass 

ich zwar auf den B i ldsch i rm schaue und die Finger auf dem Keyboard l iegen, aber ich 

mache nichts. Ich bin katatonisch. Wie paralysiert . Eine Mi l l ion Meilen weg und arbeite 

durch das Problem im Hintergrund, anstatt ta tsächl ich das P rog rammie rp rob lem vor 

meiner Nase zu lösen. 
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Der Flow-Zustand 

' • 'anchmal zwinge ich mich dazu, über den Code nachzudenken. Viel leicht br inge ich es 

auch zustande, eine oder zwei Zeilen zu schreiben. Ich reiße mich so zusammen, dass 

ch viel leicht sogar einen oder zwei Tests durchführe. Aber ich halte das nicht durch. 

: h merke, wie ich unausweichl ich in eine Ar t e rs ta r r te r Gefühl losigkei t abrutsche und 

d ienen Auges nichts meh r sehe, während ich im Hin tergrund inner l ich ständig um 

—ein Anl iegen kreise. 

ch habe daraus gelernt , dass man in dieser Zeit die Finger vom Code lassen sol l te. 

Alles, was ich p rogrammiere , wird dann einfach nur Mül l . Also muss ich diese Sorge 

. :sen anstatt zu p rogrammieren . 

Natür l ich gibt es viele Sorgen und Nöte, die man nicht in ein oder zwei Stunden lösen 

•ann. Außerdem werden unsere Arbe i tgeber es wahrsche in l i ch nicht lange to ler ieren, 

:ass w i r arbei tsunfähig sind, we i l w i r unsere privaten Probleme zu lösen versuchen. 

Der Trick besteht dar in zu lernen, wie man den Hintergrundprozess abschal tet oder 

zumindest dessen Pr ior i tät reduziert , dami t er einen nicht dauerhaf t ablenkt . 

ch mache das, indem ich meine Zeit auftei le. Anstat t mich zum Programmieren zu 

zwingen, während dieser Hintergrundprozess an m i r nagt, stel le ich mich darauf ein, 

einen bes t immten Ze i t raum (z.B. eine Stunde] dami t zu verbr ingen, an dem Problem zu 

arbeiten, das mich bedrückt . Wenn mein Kind krank ist, rufe ich zu Hause an und frage 

-ach. Wenn ich einen Streit mi t meiner Frau hatte, rufe ich sie an und spreche die Sache 

aurch. Wenn mich f inanziel le Probleme drücken, r ichte ich m i r Zeit ein, um darüber 

-achzudenken, wie ich die Geldangelegenhei ten regeln kann. Ich weiß, dass ich die 
3 r o b l e m e wahrsche in l i ch nicht in dieser Stunde lösen werde, aber sehr wahrsche in l i ch 

-ann ich den Druck und die Unruhe reduzieren und den Hintergrundprozess beruhigen. 

dealerweise sol l te die Zeit, in der man mit persönl ichen Themen beschäft igt ist, in der 

nrivaten Zeit l iegen. Es wäre eine Schande, eine Stunde im Büro auf diese Weise zuzu-

bringen. Professionel le Entwick ler kont ingent ieren ihre private Zeit, um zu gewähr le is -

ten, dass die im Büro verbrachte Zeit so produkt iv wie mög l ich ist. Das bedeutet, Sie 

sol l ten sich darum k ü m m e r n , außerhalb der Arbei t Zeit dafür e inzuräumen, um Ihre 

Sorgen und Nöte anzugehen, damit Sie sie nicht mit ins Büro br ingen müssen. 

Wenn Sie anderersei ts im Büro sitzen und merken, dass im Hintergrund Sorgen und 

Unruhe an Ihrer Produkt iv i tät nagen, ist es besser, eine Stunde dafür e inzuräumen, sie 

zu beruhigen, als sich mi t roher Gewalt zum Programmieren zu zwingen und diesen 

Code dann später einfach wegwer fen (oder s c h l i m m e r noch: dami t leben) zu müssen. 

4.2 Der Flow-Zustand 

Über den hyperprodukt iven Zustand, den man »Flow« nennt, ist schon viel geschr ieben 

worden. Manche Programmie re r nennen ihn »die Zone«. Egal wie man ihn nennt, Sie 

sind wahrsche in l i ch schon ver t raut damit . Damit ist der höchst konzentr ier te Bewusst-
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seinszustand mit Tunnelb l ick gemeint , in den Programmie re r kommen können, wenn 

sie Code schreiben. In d iesem Zustand fühlen sie sich produktiv. In d iesem Zustand 

fühlen sie sich unfehlbar. Also ist es für sie ers t rebenswer t , in diesen Zustand zu gelan-

gen, und oft messen sie ihren Selbstwert daran, wie lange sie dar in verbr ingen können. 

Hier k o m m t ein k le iner Tipp von j emandem, der dort wa r und zu rückkam: Vermeiden 

Sie die Zone. Dieser Bewusstseinszustand ist nicht w i r k l i ch hyperprodukt iv und ganz 

gewiss nicht unfehlbar, in Wirk l ichke i t handel t es sich um einen leicht medi tat iven Sta-

tus, in dem bes t immte rat ionale Fähigkeiten verminder t sind zugunsten eines gewissen 

Gefühls der Geschwindigkei t . 

Lassen Sie mich das deut l ich fo rmu l ie ren : Ihnen wi rd es in der Zone tatsächlich gel in-

gen, meh r Code zu schreiben. Wenn Sie TDD prakt iz ieren, werden Sie schnel ler durch 

die Red- /Green- /Refactor-Schle i fe kommen. Und Sie werden definitiv eine gewisse 

Euphorie spüren oder ein Kampf - und Sieggefühl bekommen. Das Problem ist, dass 

Sie den größeren Zusammenhang etwas aus dem Blick ver l ieren, während Sie im Flow 

sind. Also werden Sie wahrsche in l i ch Entscheidungen tref fen, zu denen Sie später zu-

rückgehen müssen, um sie ungeschehen zu machen. Code, der im Flow geschr ieben 

wurde, w i rd schnel ler produziert , aber später müssen Sie sich den dann öf ter w ieder 

vornehmen. 

Wenn ich heutzutage merke, dass ich in die Zone rutsche, gehe ich ein paar Minuten 

weg. Ich lüf te meinen Kopf durch, indem ich ein paar E-Mai ls beantwor te und Tweets 

lese. Wenn schon bald Mittag ist, mache ich meine Essenspause. Wenn ich in e inem 

Team arbeite, suche ich m i r einen Par tner fürs Pair Programming . 

Einer der großen Vortei le des Pair P rog rammings ist, dass es für ein Paar prakt isch 

unmögl ich ist, gemeinsam in die Zone zu geraten. Die Zone ist ein unkommun ika -

t iver Zustand, während das Pair P rog ramming intensive und konstante Kommun ika -

t ion braucht. Tatsächl ich gehört es zu den Beschwerden übers Pair ing, dass dami t der 

Eintr i t t in die Zone b lock ier t wi rd. Aber das ist gut! Sie so l l ten sich nicht in der Zone 

befinden. 

Tja, ganz s t i m m t das nicht. Es gibt Zeiten, wo die Zone genau der r icht ige Ort ist. Näm-

lich wenn Sie üben. Aber darüber sprechen w i r in e inem anderen Kapitel. 

4.2.1 Musik 

Bei Teradyne hatte ich Ende der 1970er-Jahre mein eigenes Büro. Ich wa r Systemadmi-

n is t ra tor unserer PDP 11/60, und so wa r ich einer der wenigen Programmierer , denen 

ein pr ivates Termina l er laubt war. Dieses Termina l war ein VT100, das eine Baudrate 

von 9600 Baud hatte und mit der PDP 11 über ein 25 Meter langes RS232-Kabel ver-

bunden war. Diese Str ippe hatte ich über die Deckenverk le idung meines Büros bis zum 

Compu te r raum gezogen. 
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ir me inem Büro stand eine Musikanlage. Das war ein a l ter Plat tenspie ler mi t Verstär-

«er und Boxen. Ich hatte eine ansehnl iche Sammlung mit Platten von Led Zeppel in, 
= nk Floyd und ... Nun, Sie wissen schon. 

'e st zog ich die Regler z ieml ich hoch und schr ieb dabei meinen Code. Ich dachte, das 

_rde meiner Konzentrat ion helfen. Aber da lag ich falsch. 

E -es Tages nahm ich m i r w ieder ein Modul vor, das ich bearbei tet hatte, während im 

- n tergrund der Anfang von The Watt gedudel t hatte. Die Kommentare in d iesem Code 

e i th ie l ten Textzeilen aus diesem Stück und redakt ionel le Anmerkungen über Sturz-

^ g b o m b e r u n d schreiende Babys. 

Da durchfuhr es mich: Der Leser dieses Codes er fuhr meh r über die Mus i ksammlung 

res Autors lieh), als dass er über das Problem herausbekam, das der Code zu lösen 

• ersuchte. 

ch erkannte, dass ich einfach nicht gut p rogrammiere , während ich Musik zuhöre. Die 

•• ' jsik unterstütz t mich nicht beim Fokussieren. V ie lmehr scheint der Vorgang, Musik 

zu hören, an einer vi talen Ressource zu nagen, die mein Geist benötigt, um sauberen 

^nd woh lge fo rmten Code zu schreiben. 

. el leicht geht Ihnen das ganz anders. Viel leicht hitft Ihnen Musik dabei, Code zu 

schreiben. Ich kenne viele, die beim Programmieren Kopfhörer t ragen. Ich akzept ie-

re, dass die Musik sie viel le icht unterstützt , hege aber auch den Verdacht, dass Musik 
_nen eher dabei hi l f t , in die Zone zu kommen. 

A.2.2 Unterbrechungen 

Stellen Sie sich e inma l bi ld l ich vor, wie Sie an Ihrer Workstat ion sitzen und arbei ten. 

.Vie reagieren Sie, wenn jemand Ihnen eine Frage stel l t? Blaf fen Sie ihn an? Starren 

Sie ihn mi t funke lnden Augen an? Kann man Ihrer Körpersprache entnehmen, dass der 

- rages te l le r weggehen sol l , we i l Sie beschäft igt sind? Kurz gesagt, sind Sie unhöf l ich? 

Oder unterbrechen Sie, was Sie gerade machen, und helfen höfl ich j emandem, der 

rgendwie festsi tzt? Behandeln Sie ihn so, wie Sie selbst gerne behandelt werden 

möchten, wenn Sie festhängen? 

Die unhöf l iche Reaktion s tammt oft aus der Zone. Viel leicht haben Sie etwas dagegen, 

aus der Zone gezogen zu werden, oder es stör t Sie, wenn Ihnen jemand dabei quer-

schießt, wenn Sie gerade versuchen, in die Zone zu kommen. Wie dem auch sei: Die 

Unhöf l ichkei t rühr t oft aus Ihrer Beziehung zur Zone her. 

Manchmal ist a l lerd ings nicht die Zone schuld, sondern Sie versuchen bloß inständig, 

etwas Kompl iz ier tes zu verstehen, auf das man sich sehr konzentr ieren muss. Dafür 

gibt es mehrere Lösungen. 
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Pair ing kann sehr h i l f re ich sein, um mit Unterbrechungen und Störungen umgehen zu 

lernen. Ihr Par tner kann den Kontext des aktue l len Problems wei ter auf rechterhal ten, 

während Sie einen Anruf abwicke ln oder sich mit der Frage eines Kol legen beschäft i -

gen. Wenden Sie sich dann wieder Ihrem Partner zu, hi l f t er Ihnen schne l l dabei, den 

menta len Kontext zu rekonst ru ieren, in dem Sie sich vor der Unterbrechung befanden. 

TDD ist eine wei tere große Hilfe. Wenn Sie an e inem feh lgeschlagenen Test arbeiten, 

bewahr t der Test den Kontext, wo Sie sich gerade befinden. Sie können nach der Un-

te rbrechung dor th in zurückkehren und damit we i te rmachen, dass dieser miss lungene 

Test bestanden wird. 

Letzten Endes wi rd es natür l ich Unterbrechungen geben, die Sie ablenken und Zeit 

kosten. Wenn das geschieht, so l l ten Sie sich das in Er innerung rufen, wenn Sie das 

nächste Mal der jenige sind, der einen anderen unterbrechen muss. Also gehört zur 

professionel len Einstel lung die höf l iche Berei tschaft , h i l fsberei t zu sein. 

4.3 Schreibblockaden 

Manchma l kr iegt man keine Codezeile herausgedrückt . Das ist m i r selbst so gegangen, 

und ich habe auch andere gesehen, denen das wider fahren ist: Man sitzt an der Work-

stat ion herum, und nichts passiert . 

Oft f indet man andere Dinge, die er ledigt werden wol len. Man studier t seine E-Mai ls. 

Man l iest Tweets. Man b lät ter t Bücher oder Zei tpläne oder Dokumente durch. Beruf t 

Meet ings ein. Tri f f t sich zu Gesprächen mit anderen. Man stel l t einfach ailes Mögliche 

an, um sich nicht an die Workstat ion setzen und merken zu müssen, dass der Code 

einfach nicht erscheinen wi l l . 

Was verursacht solche Blockaden? Wir haben über viele dieser Faktoren bereits ge-

sprochen. Für mich ist Schlaf ein we i te rer w ich t iger Faktor. Wenn ich nicht genug 

schlafe, kann ich schl icht und einfach nicht p rogrammieren . Andere Einf lüsse sind Sor-

gen, Angst und Depressionen. 

Komischerweise gibt es eine sehr einfache Lösung, die prakt isch i m m e r funkt ion ier t 

Sie ist ganz einfach und kann dafür sorgen, dass Sie wieder viel Schwung bekommen, 

um eine Menge Code fer t igzukr iegen. 

Die Lösung lautet : Suchen Sie sich einen (guten] Pair ing-Partner . 

Es ist regelrecht unhe iml ich , wie gut das funk t ion ier t . Sobald Sie sich neben jemanden 

setzen, zerf l ießen die Probleme, die Sie b lock ier t haben. I rgendwie f indet da eine phy-

siologische Veränderung statt, wenn Sie mi t j emandem zusammenarbe i ten . Ich weiß 

nicht, was das genau ist, aber ich kann es defini t iv fühlen. Es ist i rgendeine chemische 

Veränderung in me inem Gehirn oder Körper, durch die ich die Blockade durchbreche 

und w ieder in Fluss komme. 
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I s s ist keine perfekte Lösung. Manchma l dauert diese Veränderung nur ein oder zwei 

E^-nden an, und dann kommt eine derar t heft ige Erschöpfung, dass ich mich von me i -

- e m Pai r ing-Par tner zurückz iehen und sozusagen erst m a l in die Höhle muss, um 

—ich wieder zu erholen. Manchma l ist es beim Pair ing sogar so, dass ich kaum mehr 

- a c h e n kann als a l lem zuzus t immen, was mein Par tner macht . Doch für mich ist die 

zische Reaktion aufs Pair ing die Wiederhers te l lung meines Schwungs. 

4.3.1 Kreativer Input 

Es gibt noch wei tere Dinge, die ich gegen Blockaden un te rnehme. Ich habe schon vor 

a n g e r Zeit gelernt , dass kreat iver Output von kreat ivem Input abhängt. 

lese sehr v ie l und auch al les Mögl iche. Ich lese Mater ia l über Software, Pol i t ik, 

= ologie, Ast ronomie, Physik, Chemie, Mathemat ik und vieles mehr. Doch was bei m i r 

r -n besten funkt ion ier t , wo mein kreat iver Output den größten Kick kr iegt , ist Science-
r ction. 

: j r Sie ist das eventuel l etwas anderes: v iel le icht ein guter Kr imi oderThr i l le r , v iel le icht 
=oesie oder sogar ein romant ischer Roman. Ich denke, dass es hier in Wirk l ichke i t da-

- j m geht, dass Kreativi tät die Kreativi tät schaff t . Auch wohnt dieser Lösung ein eska-

3 st isches Element inne. Die Stunden, die ich ohne meine übl ichen Probleme verbr inge, 

ahrend ich aktiv von herausfordernden und kreat iven Ideen s t imu l ie r t werde, führen 

e nen in den beinahe unwiders teh l ichen Druck, selbst etwas Kreatives zu schaffen. 

\ i c h t al le Formen von kreat ivem Input funkt ion ieren bei mir. Wenn ich fernsehe, macht 

- ch das norma le rwe ise nicht kreativ. Ins Kino gehen ist besser, aber nur ein bisschen, 

'•enn ich Musik höre, hi l f t m i r das beim Erschaffen von Code nicht weiter, aber bei Prä-

sentationen, Vort rägen und Videos. Von al len Formen des kreat iven Inputs funk t ion ier t 

cei mi r nichts besser als die gute alte Weltraumoper. 

UM Debugging 

Eine der schlechtesten Debugging-Sessions meiner Karr iere hatte ich 1972. Die Ter-

minals, die mi t dem Abrechnungssystem der Gewerkschaf t verbunden waren, hängten 

sich tägl ich ein- oder zwe ima l auf. Man konnte diesen Fehler nicht reproduzieren. Der 
: e h l e r tauchte nicht bevorzugt bei e inem bes t immten Termina l oder einer Anwendung 

3uf. Es wa r ganz egal, was der User vorher gerade gemacht hatte. In der einen Minute 
: j n k t i o n i e r t e das Termina l pr ima, und im nächsten Augenbl ick hängte es sich unwei -

gerl ich auf. 

Es dauerte Wochen, dieses Problem zu diagnost iz ieren. In der Zwischenzeit ger ieten 

die Gewerkschaf t ler i m m e r mehr in Wal lung. Jedes Mal, wenn sich ein Termina l auf-

"ängte, musste die Person, die daran arbei tete, ihre Arbei t unterbrechen und war ten, 
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bis al le anderen User koordin ier t ihre Aufgaben abgeschlossen hatten. Dann wurden 

w i r angerufen, und w i r k ü m m e r t e n uns um den Neustart . Es wa r ein A lp t raum. 

Wir verbrachten die ersten paar Wochen nur damit , Daten zu samme ln , indem w i r die 

Leute interviewten, bei denen sich die Termina ls aufhängten. Wir f ragten sie, was sie 

just in dem Moment des Einfr ierens und in der Zeit davor gemacht hatten. Wir baten die 

anderen User um Auskunf t , ob ihnen etwas an ihren Termina ls aufgefa l len ist, als eines 

der Termina ls e ingefroren war. Diese Interviews führ ten w i r al le te lefonisch durch, we i l 

sich die Terminals in der Stadtmi t te von Chicago befanden, während w i r etwa 50 km 

nördl ich zwischen Maisfe ldern arbei teten. 

Wir hatten keine Logs, keine Counter, keine Debugger. Unser einziger Zugang zu den 

Innereien des Systems waren Ein- /Ausschal ter sowie Umscha l te r auf dem Frontpanel. 

Wir konnten den Computer anhal ten und uns dann im Speicher umschauen - und zwar 

buchstäbl ich Wort fü r Wort. Aber das dur f ten w i r längstens fünf Minuten machen, we i l 

die Gewerkschaf t ler ihr System wieder hochgefahren brauchten. 

Wir brauchten einige Tage, bis w i r einen einfachen Inspektor in Echtzeit fert ig hatten, 

der vom ASR-33 Teletype bedient werden konnte, das als unsere Konsole diente. Damit 

konnten w i r uns im Speicher etwas umschauen und herumstochern , während das Sys-

tem lief. Wir fügten Protoko l lnachr ichten ein, die in kr i t ischen Momenten auf der Tele-

type ausgegeben wurden. Wir ers te l l ten speicher in terne Counter, die Events zählten 

und die Zustandshistor ie speicherten, dami t w i r den Inspektor untersuchen konnten. 

Und natür l ich musste das al les von Grund auf in Assembler geschr ieben und abends 

oder nachts getestet werden, wenn das System nicht verwendet wurde. 

Die Termina ls waren in te r rup t -ges teuer t . Die an die Termina ls gesendeten Zeichen 

wurden in z i rku lären Puf fern abgelegt. Jedes Mal, wenn ein ser ie l le r Port ein Zeichen 

schickte, feuerte ein In ter rupt , und in d iesem z i rku lären Puffer wurde das nächste Zei-

chen für den Versand vorberei tet . 

Wir fanden schl ießl ich heraus, dass ein Termina l dann einfror, wenn die drei Variablen, 

die den z i rku lären Puffer verwal te ten, nicht synchron waren. Wir hatten keine Ahnung, 

w a r u m das passierte, aber zumindest war es ein ers ter Hinweis. Irgendwo in den 5.000 

Zeilen des Überwachungscodes befand sich ein Bug, der einen dieser Zeiger falsch 

behandelte. 

Diese neue Erkenntnis er laubte uns auch, die eingefrorenen Terminals manue l l wieder 

zu starten! Wir konnten anhand des Inspektors Standardwerte in diese drei Variablen 

stecken, und die Terminals starteten wie durch Zauberhand erneut. Schließlich schrieben 

w i r einen kleinen Hack, der immer alle Counter durchging und schaute, ob sie irgendwie 

verkehr t ausgerichtet waren. Dann wurden sie bei Bedarf wieder repariert . Zuerst riefen 

w i r diesen Hack auf, indem wi r auf dem Frontpanel einen speziel len User-Schal ter für 

Interrupts umlegten, sobald einer der Gewerkschaft ler telefonisch wieder ein Einfrieren 

meldete. Später ließen w i r dieses Reparatur-Ut i l i ty e inmal pro Sekunde laufen. 
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Etwa einen Monat später hatte sich der Ärger mit den e ingefrorenen Termina ls er ledigt 

- zumindest was die Gewerkschaf t le r anging. Gelegent l ich pausierte eines ihrer Termi -

-a l s noch ma l fü r etwa eine halbe Sekunde, aber bei e iner Basisrate von 30 Zeichen pro 

Sekunde schien das n iemandem aufzufal len. 

A b e r w a r u m kamen die Zähler i m m e r w ieder aus dem Takt? Ich war 19 und entsch los-

sen, das herauszuf inden. 

Den Überwachungscode hatte Richard geschr ieben, der anschl ießend zum College ge-

wechselt war. Keiner von uns Verbl iebenen war mit d iesem Code ver t raut , denn Richard 

-a t te ihn e i fersücht ig gehütet. Dieser Code war seiner, und w i r dur f ten darüber nichts 

.vissen. Aber nun war Richard weg, also holte ich das mehrere Zent imeter dicke List ing 

-e rvor und begann, al les Seite für Seite durchzusehen. 

3ei den z i rkulären Queues in diesem System handelte es sich einfach um FIFO-Daten-

strukturen, d.h. Queues. Die Anwendungsprogramme schoben Zeichen am einen Ende 

der Queues hinein, bis die Queue vol l war. Die Interrupt-Heads poppten die Zeichen vom 

anderen Ende der Queues, wenn der Drucker fü r sie bereit war. Wenn die Queue leer war, 

stoppte der Drucker. Unser Bug sorgte dafür, dass die Anwendungen meinten, die Queue 

sei voll. Gleichzeitig gingen die Interrupt-Heads davon aus, dass die Queue leer sei. 

n te r rup t -Heads laufen in e inem anderen »Thread« als der rest l iche Code. Also müs-

sen Counter und Variablen, die sowoh l von In te r rup t -Heads als auch anderem Code 

manipu l ie r t werden, vor gleichzeit igen Updates geschützt werden. In unserem Fall be-

deutete das, die In ter rupts in der jewei l igen Code-Umgebung abzuschal ten, die diese 

drei Variablen manipu l ie r ten. Als ich mich an den Code setzte, wusste ich, dass ich nach 

rgendeiner Stel le im Code suchen musste, die sich mi t den Variablen befasste, aber 

nicht vorher die In ter rupts deakt iv ier t hatte. 

Heutzutage haben w i r natür l ich ein ganzes Bündel le is tungsfähiger Tools zur Hand, 

um jede Stelle zu f inden, wo der Code diese Variablen anfasst. Innerhalb wen iger Se-

kunden wüssten w i r jede Codezeile, wo das passiert. Innerhalb von Minuten wäre klar, 

an we lcher Stel le die In ter rupts nicht deakt iv ier t wurden. Aber w i r schr ieben das Jahr 

1972, und solche Tools standen mi r einfach nicht zur Verfügung. Ich hatte bloß meine 

Adleraugen. 

Ich grübel te über jeder Seite dieses Codes und suchte nach den Variablen. Bedauer-

l icherweise kamen die Variablen überall zum Einsatz. Beinahe auf jeder Seite wurden 

sie auf die eine oder andere Weise bearbei tet . Viele d ieser Referenzen deakt iv ier ten die 

In ter rupts nicht, we i l es Nur - lesen-Referenzen waren und somi t harmlos . Das Problem 

war, dass es in d iesem speziel len Assembler keine prakt ische Ar t und Weise gab her-

auszuf inden, ob ein Verweis read only war, ohne der Logik des Codes zu folgen. Jedes 

Mal, wenn eine Variable gelesen wurde, konnte sie später auch ma l aktua l is ier t und 

gespeichert werden. Wenn dann die In ter rupts noch akt iv ier t waren, konnten die Vari-

ablen ko r rump ie r t sein. 
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Ich musste tagelang intensiv forschen, aber am Ende fand ich es heraus: Tief im Code 

vergraben gab es eine Stelle, bei der eine der drei Variablen aktua l is ier t wurde, wäh-

rend die In ter rupts akt iv ier t bl ieben. 

Ich rechnete das m a l durch: Die Schwachstel le dauerte etwa zwei Mikrosekunden. Es 

gab ein Dutzend Terminals, die al le mi t 30 cps l iefen. Also geschah etwa al le 3 ms ein 

In ter rupt . Wenn man die Größe des P rog ramms und die Taktrate der CPU berücks ich-

t igt, war durch diese Schwachste l le etwa ein bis zwei Mal tägl ich ein Aufhängen zu 

erwar ten. Bingo! 

Ich behob das Problem natür l ich, fand aber nie den Mut, den automat ischen Hack ab-

zuschal ten, mit dem die Counter inspiziert und gefixt wurden. Bis zum heut igen Tag bin 

ich nicht überzeugt, ob es nicht noch ein anderes Schlupf loch gab. 

4.4.1 Zeit zum Debuggen 

Aus i rgendwelchen Gründen betrachten Sof tware-Entw ick le r die Debugging-Zei t nicht 

als Coding-Zeit . Sie stel len sich die Zeit fü rs Debuggen als dr ing l iches Bedür fn is vor 

- etwas, was einfach er ledigt werden muss. Aber Debugging-Zei t ist fürs Business ge-

nauso kostenträcht ig wie Coding-Zeit , und da rum ist al les gut, was w i r tun können, um 

diese Zeit zu vermeiden oder zu verkürzen. 

Heutzutage muss ich viel wen iger Zeit fü rs Debugging aufwenden als noch vor zehn 

Jahren. Ich habe den Unterschied nicht gemessen, aber gefühl t geht es hier um den 

Faktor 10. Diese w i rk l i ch radikale Redukt ion bei der Debugging-Zei t ist m i r dadurch ge-

lungen, dass ich die Praxis der testget r iebenen Entwick lung (Test Driven Development, 

TDD) befolge, die w i r in e inem anderen Kapi te l besprechen werden. 

Egal ob Sie sich TDD oder eine andere Diszipl in mit ähn l icher Wi rksamke i t aneignen3 , 

obl iegt es Ihnen als Profi, Ihre Debugging-Zei t so nahe wie mögl ich gegen nu l l zu br in-

gen. Natür l i ch ist nu l l ein asymptot isches Ziel, aber n ichtsdestotrotz das Ziel. 

Ärzte schneiden ihre Patienten auch nicht gerne wieder auf, um zu repar ieren, wo sie 

gepatzt haben. Rechtsanwäl te grei fen auch nicht gerne wieder Fälle auf, die sie ver-

murks t haben. Einen Arzt oder Anwal t , der das zu oft macht , betrachtet man nicht als 

Profi. Entsprechend unprofess ionel l verhäl t sich ein Sof tware-Entwick ler , der viele 

Bugs produzier t . 

4.5 Die eigene Energie einteilen 

Sof tware-Entw ick lung ist ein Marathon, kein Sprint . Sie können das Rennen nicht ge-

winnen, wenn Sie von Anfang an so schne l l wie mögl ich laufen. Sie gewinnen, indem Sie 

3 Ich kenne keine Disziplin, die so effektiv wie TDD ist, aber vielleicht fällt Ihnen ja eine ein. 
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nre Ressourcen schonen und sich das Tempo eintei len. Ein Marathon läufer k ü m m e r t 

s ch um seinen Körper vor und während des Rennens. Mit der gleichen Sorgfal t tei len 

Sich professionel le P rog rammie re r ihre Energie und Kreativi tät ein. 

4.5.1 Wann man den Stift weglegen muss 

Sie können einfach nicht Feierabend machen, bevor Sie dieses Problem nicht gelöst 

-aben? 0 doch, das können Sie, und Sie sol l ten es wahrsche in l i ch auch! Kreativi tät 

j n d Intel l igenz sind f lücht ige Geisteszustände, die sich aus dem Staube machen, wenn 

Sie müde sind. Wenn Sie dann Ihr nicht funkt ion ierendes Hirn s tundenlang bis spät in 

: e Nacht vorantreiben, um ein Problem zu lösen, werden Sie selbst i m m e r t räger und 

müder und reduzieren die Chance, dass Dusche oder Heimfahr t im Auto Ihnen bei der 

_ösung des Problems helfen. 

.Venn Sie feststecken oder müde sind, so l l ten Sie sich für eine Weile von der Arbei t 

.Ösen. Geben Sie Ihrem kreat iven Unterbewusstse in die Chance, an d iesem Problem zu 

arbeiten. Sie schaffen meh r in wen iger Zeit und brauchen wen iger Mühe aufzuwenden, 

•venn Sie mit Ihren Ressourcen haushal ten. Teilen Sie das Tempo für sich, aber auch für 

hr Team ein. Werden Sie sich über Ihre eigenen Muster fü r Kreativi tät und Br i l lanz k lar 

j n d nutzen Sie diese aus anstatt dagegen zu arbei ten. 

4.5.2 Die Heimfahrt 

Ein Ort, wo ich eine ganze Reihe von Prob lemen lösen konnte, ist in me inem Wagen auf 

dem Heimweg von der Arbei t . Fürs Autofahren braucht man viele nichtkreat ive menta le 

Ressourcen. Sie müssen Ihre Augen, Hände und Bereiche Ihres Geistes auf die Aufgabe 

konzentr ieren, also müssen Sie sich von den Arbe i tsprob lemen abkoppeln. I rgendet-

was an dieser Ar t der Abkopplung er laubt es Ihrem Geist, sich auf eine andere und 

kreativere Weise auf die Suche nach Lösungen zu machen. 

4.5.3 Die Dusche 

Unter der Dusche habe ich bereits unglaubl ich viele Probleme lösen können. Viel leicht 

erweckt mich dieser morgendl iche Wasserschauer derar t , dass ich a l l die Lösungen 

prüfen kann, die me inem Hirn während meines Schlafes eingefal len sind. 

Wenn Sie an e inem Prob lem arbei ten, stehen Sie m a n c h m a l mit der Nase so dicht da-

vor, dass Sie nicht meh r al le Optionen überschauen können. Sie verpassen elegante 

Lösungen, we i l der kreative Teil Ihres Gehirns von der Intensität Ihrer Konzentrat ion 

unterdrück t wi rd. Manchma l ist es für die Prob lemlösung am besten, wenn Sie nach 

Hause gehen, zu Abend essen, in die Glotze schauen, ins Bett gehen und dann am 

nächsten Morgen nach dem Aufstehen eine schöne Dusche nehmen. 
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4.6 In Verzug sein 

Sie werden sich verspäten. Das geschieht auch den Besten und Engagiertesten von uns. 

Manchma l haben w i r uns komple t t ve rka lku l ie r t und kommen einfach in Verzug. 

Der Trick, um mit e iner solchen Verzögerung umzugehen, ist f rühzei t iges Erkennen 

und Transparenz. Das Worst -Case-Szenar io t r i t t ein, wenn Sie for t laufend bis zur letz-

ten Minute al len erzählen, dass Sie pünkt l ich fe r t igwerden ... und dann alle hängen 

lassen. Machen Sie das bloß nicht! Messen Sie v ie lmehr regelmäßig Ihren Fortschr i t t 

anhand Ihres Ziels und ers te l len Sie drei4 faktenbasier te Enddaten: opt imal , Normal fa l . 

und sch l immsten fa l l s . Seien Sie bei a l l diesen drei Zei tpunkten so ehr l ich wie mögl ich. 

Bauen Sie keine hoffnungsvollen Zeitschätzungen ein! Präsent ieren Sie Ihrem Team und 

Ihren Stakeholdern al le drei Zahlen. Aktua l is ieren Sie diese Zahlen tägl ich. 

4.6.1 Hoffnung 

Was ist, wenn die Zahlen nahelegen, dass Sie eine Deadline verpassen könnten? Neh-

men w i r beispielsweise an, es fände in zehn Tagen eine Messe statt, und Sie müssten 

dort Ihr Produkt zeigen können. Aber nehmen w i r ebenfal ls an, dass die drei Zahlen für 

das Feature, an dem Sie arbei ten, in der Kalku lat ion 8/12/20 lauten. 

Geben Sie sich nicht der Hoffnung hin, alles auch in zehn Tagen zu schaffen! Hof fnung ist 

der Ki l ler des Projekts. Hof fnung zerstör t Zeitpläne und ru in ier t Reputat ionen. Mit der 

Hof fnung geraten Sie tief in Ärger. Wenn die Messe in zehn Tagen ist und das So l l -Datum 

12 besagt, werden Sie es nicht schaffen! Achten Sie darauf, dass Team und Stakeholder 

die Si tuat ion begreifen, und lassen Sie nicht locker, bis es einen Not fa l lp lan gibt. Lassen 

Sie nicht zu, dass j emand sich in Hof fnung ergeht. 

4.6.2 Sich beeilen 

Was ist, wenn Ihr Manager Sie bittet, Platz zu nehmen, und Sie auf forder t , die Deadline 

einzuhal ten zu versuchen? Was ist, wenn Ihr Manager darauf besteht, dass Sie »alle 

nöt igen Maßnahmen ergrei fen«? Bleiben Sie bei Ihrer Kalkulation! Ihre ursprüngl iche 

Kalku la t ion ist genauer als jede Änderung, die Sie vornehmen, während der Chef Ihnen 

Druck macht . Sagen Sie ihm, dass Sie die Optionen bereits abgewogen haben (denn das 

s t immt) und dass die einzige Mögl ichkei t , den Zeitplan einzuhal ten, dar in besteht, den 

Umfang zu reduzieren. Lassen Sie sich nicht zur Eile verführen. 

Wehe dem a rmen Entwickler, der unter Druck e inknickt und e inwi l l ig t zu versuchen 

die Deadl ine zu halten. Dieser Entwick ler w i rd anfangen, Abkürzungen zu nehmen und 

Überstunden einzulegen in der vergebl ichen Hoffnung, ein Wunder zu vo l lbr ingen. Das 

ist eine hervorragende Rezeptur fü r Katastrophen, w e i l e s Sie, I h rTeam und Ihre Stake-

4 Mehr darüber im Kapitel über die Kalkulation. 
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- c . de r in fa lscher Hof fnung wiegt. So dür fen sich al le da rum drücken, sich der Proble-

— atik zu stel len, und die nöt igen har ten Entscheidungen werden aufgeschoben. 

Sich beeilen ist nicht der Weg. Sie können sich nicht dazu br ingen, schne l le r zu pro-

g-ammieren. Sie können sich nicht dazu br ingen, schnel ler die Probleme zu lösen. 

• enn Sie das versuchen, werden Sie nur langsamer und r ichten ein Chaos an, das auch 

3'ue anderen ausbremst . 

- 3 0 müssen Sie auf Ihren Chef, I h rTeam und Ihre Stakeholder reagieren, indem Sie sie 

: e r Hof fnung berauben. 

4.6.3 Überstunden 

\ u n sagt Ihr Chef: »Wie wäre es, wenn Sie tägl ich zwei Stunden extra arbei ten? Kom-

—en Sie doch am Samstag auch noch m a l rein. Na los, es muss doch i rgendeinen Weg 

geben, um genug Stunden zusammenzukr iegen, dami t das Feature rechtzei t ig fert ig 

ird.« 

' • 'anchmal funkt ion ieren Überstunden, und m a n c h m a l sind sie auch notwendig, 

' • 'anchmal können Sie ein ansonsten unmögl iches Datum schaffen, indem Sie ein paar 

- rbe i ts tage mit zehn Stunden einlegen und einen Samstag oder zwei opfern. Aber das 

st sehr r iskant . Sie werden wahrsche in l i ch nicht 20 % mehr Leistung br ingen, indem 

Sie 20 % länger arbei ten. Überdies geht das mi t Überstunden fast mit Sicherheit nach 

- nten los, wenn sie meh r als zwei oder drei Wochen andauern. 

Also so l l ten Sie den Überstunden nicht zus t immen, außer [1) Sie können es sich per-

sönl ich leisten, (2) es betr i f f t nur einen kurzen Zei t raum, also zwei Wochen oder weni -

ger, und (3) Ihr Chef hat einen Notfallplan, fa l ls der Überstundeneinsatz nicht ausreicht . 

Dieses letzte Kr i te r ium ist das ausschlaggebende, an dem die Einigung schei tern kann. 

.Venn der Chef Ihnen gegenüber nicht in der Lage ist zu benennen, was er machen wird, 

falls die Überstunden nicht den gewünschten Erfolg br ingen, so l l ten Sie den Überstun-

den nicht zus t immen. 

4.6.4 Unlautere Ablieferung 

Von a l lem unprofessionel len Verhal ten, dem ein P rog rammie re r f rönen kann, ist 

viel leicht das Sch l immste zu behaupten, man sei fert ig, wenn das gar nicht s t immt . 

Manchmal ist es einfach eine unverhohlene Lüge, und das ist s c h l i m m genug. Doch 

der wei taus he imtück ischere Fal l ist, wenn es uns gel ingt, eine neue »Def ini t ion of 

Done« auszuhecken. Wir überzeugen uns selbst, w i r seien fertig genug, und nehmen 

die nächste Aufgabe in Angr i f f . Wir reden uns ein, dass w i r uns um eventuel l noch übr ig 

gebl iebene Arbei t später k ü m m e r n können, wenn mehr Zeit ist. 
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Diese Praxis ist ansteckend. Wenn ein P rog rammie re r damit anfängt, werden andere 

das merken und es übernehmen. Einer dehnt die »Def ini t ion of Done« noch we i te r aus, 

und al le anderen akzept ieren dann diese neue Definit ion. Ich habe er lebt, wie das ganz 

schreck l iche Ausmaße annehmen kann. Einer meiner Kunden def in ier te »er ledigt und 

fer t ig« als »eingecheckt«. Der Code brauchte noch nicht m a l kompi l ie r t zu sein! Es ist 

sehr einfach, »fer t ig« zu sein, wenn nichts funkt ion ieren muss! 

Wenn ein Team in diese Falle tappt, hören die Manager, dass al les ganz pr ima läuft und 

gut wi rd. Al le Statusber ichte zeigen, dass alle im Zeitplan l iegen. Das gleicht bl inden 

Männern, die auf den Bahngleisen ein Picknick veransta l ten: N iemand sieht den Zug 

der uner led ig ten Arbei t herandonnern, bis es zu spät ist. 

4.6.5 Definieren Sie »fertig und erledigt« 

Sie vermeiden das Problem der fa lschen Lieferung, indem Sie eine unabhängige »Defi-

nit ion of Done« erstel len. Das gel ingt Ihnen am besten, wenn Ihre Business-Analysten 

und Tester automat is ier te Akzeptanztests E rs te l l en , die bestanden werden müssen, 

bevor Sie sagen dürfen, dass Sie fert ig sind. Diese Tests so l l ten in einer Testsprache 

wie FitNesse, Selenium, RobotFX, Cucumber usw. geschr ieben sein. Diese Tests sol l ten 

für Stakeholder und Bus iness-Leute verständl ich sein und regelmäßig durchgeführ t 

werden. 

U.l Hilfe 

Programmieren ist schwer. Je jünger Sie sind, desto wen iger werden Sie das glauben. 

Immerh in geht 's ja bloß um einen Haufen i f - und wh i le -Anweisungen. Aber wenn Sie 

im Laufe der Zeit Ihre Er fahrungen sammeln , beginnen Sie zu erkennen, dass die Art, 

wie Sie diese i f - und wh i le -Anwe isungen kombin ieren, von zentra ler Bedeutung ist. 

Sie können die nicht einfach zusammenk loppen und das Beste hoffen. Sie müssen viel-

meh r das System in kleine, verständl iche Einheit auftei len, die so wenig wie mögl ich 

mi te inander zu tun haben, und das ist w i r k l i ch schwer. 

P rogrammieren ist ta tsächl ich dermaßen schwer, dass es die Fähigkeiten einer Person 

übersteigt , das gut zu machen. Egal wie geschickt und bewandert Sie sind, Sie werden 

mit Sicherhei t von den Gedanken und Ideen eines anderen Programmiere rs prof i t ieren. 

4.7.1 Anderen helfen 

Deswegen obl iegt es der Verantwor tung von Programmiere rn , sich gegenseit ig zu rVer -

fügung zu stehen und e inander zu helfen. Es ist eine Verletzung der professionel len 

Ethik, sich im Büro in einer Ecke abzukapseln und Kol legenanfragen von sich abtrop-

5 Siehe Kapitel 7, »Akzeptanztests«. 
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en zu lassen. Ihre Arbei t ist nicht so wicht ig, dass Sie nicht etwas von Ihrer Zeit dafür 

eozweigen können, anderen zu helfen. Als Profi muss es für Sie v ie lmehr Ehrensache 

sein, diese Hilfe i m m e r anzubieten, wenn sie benötigt wi rd. 

Das heißt nicht, dass Sie keine Zeit fü r die Arbei t al le ine beanspruchen dür f ten. Na-

• Jr l ich brauchen Sie die. Aber Sie müssen fair und höf l ich dabei sein. Sie könnten z.B. 

al lseits ver lauten lassen, dass Sie zwischen 10 Uhr und Mittag nicht gestör t zu werden 

.•.ünschen, aber Ihre Türe zwischen 13 und 15 Uhr offen steht. 

Sie sol l ten sich über die Situat ion Ihrer Teamkol legen im Klaren sein und darauf ach-

:en. Wenn Sie sehen, dass sich j emand of fenkundig mit Problemen abkämpf t , sol l ten 

Sie Hilfe anbieten. Sie werden wahrsche in l i ch recht überrascht sein, welchen tief grei-

fenden Effekt Ihre Hilfe haben kann. Es ist nicht so, dass Sie so v ie l sch lauer wären als 

: e r andere, sondern Sie bieten eine neue und andere Perspektive, und die kann ein 

j ngeheu re r Katalysator fü r die Prob lemlösung sein. 

iVenn Sie j emandem helfen, setzen Sie sich geme insam hin und schreiben zusammen 

Code. Planen Sie mindestens eine gute Stunde ein, besser mehr. Es könnte schnel ler 

gehen, aber Sie sol l ten nicht den Eindruck erwecken, unter Zei tdruck zu stehen, und 

hekt isch werden. Finden Sie sich in die Aufgabe und hängen Sie sich ehr l ich in die 

Lösung rein. Sie werden h in terher wahrsche in l i ch mehr gelernt gegeben haben. 

4.7.2 Hilfe annehmen 

Wenn jemand Ihnen Hilfe anbietet, gehen Sie f reundl ich dami t um. Akzept ieren Sie das 

Hi l fsangebot dankbar und lassen Sie sich helfen. Versuchen Sie nicht, Ihr Revier zu ver-

teidigen. Wischen Sie die Hilfe nicht beiseite, we i l Sie unter Druck stehen. Räumen Sie 

diesem Angebot etwa eine halbe Stunde ein. Wenn die Person bis dahin nicht sonder -

lich viel geholfen hat, entschuld igen Sie sich höfl ich und beenden die Sitzung mit e inem 

Dank. Denken Sie daran, dass es ebenso eine Ehrensache ist, Hilfe anzubieten, wie 

auch eine Ehrensache, Hilfe anzunehmen. 

Lernen Sie, wie man um Hilfe bittet. Wenn Sie i rgendwie festhängen oder konfus sind 

oder ein Problem geist ig einfach nicht in den Griff kr iegen, bi t ten Sie jemanden um 

Hilfe. Wenn Sie in e inem Teamraum sitzen, können Sie sich einfach zurück lehnen und 

sagen: »Ich brauche hier m a l Hilfe.« Anderenfa l ls nutzen Sie Yammer, Twit ter oder 

E-Mai l oder das Telefon auf Ihrem Tisch. Melden Sie anderen Ihren Hil febedarf. Auch 

dies ist w iede rum eine Sache der professionel len Ethik. Es ist unprofessionel l , sich 

damit abzuf inden, dass man feststeckt , wenn Hilfe leicht er re ichbar ist. 

Mi t t lerwei le g lauben Sie wohl , dass ich bald f röh l ich Kumbaya ans t immen werde, wäh-

rend f lauschige Häschen Einhörnern auf den Rücken hüpfen und w i r al le g lück l ich und 

zufr ieden über den Regenbogen der Hof fnung und Veränderung f l iegen. Nein, so nicht 

ganz. Wissen Sie, P rog rammie re r neigen dazu, arrogante, mi t sich selbst beschäft igte, 
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int rovert ier te Leute zu sein. Wir haben uns dieser Branche nicht verschr ieben, we i l w i r 

Leute gerne haben. Die meis ten von uns sind zum Programmieren gekommen, we i l w i r 

es vorziehen, uns intensiv auf ster i le Details zu konzentr ieren, mit vielen verschiedenen 

Konzepten gleichzeit ig zu jong l ieren und uns genere l l zu beweisen, dass unsere Hirne 

so groß wie der Planet sind, a l ld iewei l w i r uns nicht mi t den chaot ischen Komplex i tä ten 

anderer Leute abgeben wol len. 

Ja, dies ist ein Stereotyp. Richtig, es handelt sich um eine General is ierung mit vielen 

Ausnahmen. Aber die Realität ist, dass P rog rammie re r zuerst e inma l nicht gerne ge-

me insam mit anderen arbeiten6 . Und doch ist die Zusammenarbe i t fü r ein effekt ives 

Programmieren absolut wesent l ich. Und damit benöt igen w i r Diszipl inen, die uns zur 

Kol laborat ion br ingen, da vielen von uns eine Zusammenarbe i t nicht inst inkt iv gel ingt. 

4.7.3 Mentorenarbeit 

Diesem Thema w idme ich später im Buch ein ganzes Kapitel. Hier w i l l ich einfach nur 

feststel len, dass das Training wen iger er fahrener P rog rammie re r in der Verantwor tung 

jener l iegt, die mehr Er fahrung mi tbr ingen. Seminare br ingen es nicht, auch Bücher 

nicht. Nichts br ingt einen jungen Sof tware-Entw ick le r schne l le r zu Höchst le is tungen 

als sein eigener Antr ieb und eine effektive Mentorenarbei t durch er fahrenere Mi tarbei-

ter. Also sei es hier noch e inma l gesagt: Es gehört fü r er fahrene Programmie re r zur 

professionel len Ethik, Zeit dafür e inzur ichten, die wen iger er fahrenen Programmiere r 

unter ihre Fit t iche zu nehmen und sie einzuweisen. In g le icher Weise obl iegt diesen 

jüngeren Prog rammie re rn die professionel le Pfl icht, eine solche Mentorenschaf t durch 

er fahrene Kol legen zu suchen. 

4.8 Bibliografie 
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6 Das gilt noch viel eher für Männer als für Frauen. Ich hatte ein wunderbares Gespräch mit Hdesi IDesi McAdam, 
der Gründerin von DevChixl darüber, was Frauen motiviert, Programmiererinnen zu werden. Ich erzählte ihr, wenn 
ich ein Programm ans Laufen bekommen habe, dann wäre das so, als habe ich ein großes, gefährliches Tier 
erlegt. Sie entgegnete, dass für sie und andere Frauen, mit denen sie gesprochen habe, der Akt des Programmie-
rens ein fürsorglicher Schöpfungsakt sei. 
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5 
Test Driven 
Development 

Es ist schon über zehn Jahre her, dass die testgetriebene Entwicklung (TDD) in der 
Branche ihr Debüt hatte. Sie gehörte zur Welle des Extreme Programming (XP), wurde 
aber seitdem von Serum und praktisch allen anderen agilen Methoden übernommen. 
Sogar nichtagile Teams praktizieren TDD. 

Als ich 1998 zum ersten Mal vom »Test First Programming« hörte, war ich skeptisch. 
Wer wäre das nicht? Die Unit-Tests vorher schreiben? Wer würde denn bloß so etwas 
Dämliches machen? 

Aber da war ich schon seit über dreißig Jahren professioneller Programmierer und 
hatte in der Branche schon eine Menge kommen und gehen sehen. Mir war klar, dass 
man das nicht einfach von der Hand wischen konnte, vor al lem, wenn jemand wie Kent 
Beck davon spricht. 
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Also reiste ich 1999 nach Medford, Oregon, um Kent zu t ref fen und diese Diszipl in von 

ihm zu lernen. Das war eine echt schockierende Erfahrung! 

Ich setzte mich mit Ken in sein Büro, und w i r begannen, ein kleines einfaches Prob-

lem in Java zu p rogrammieren . Ich wol l te dieses blöde Teil einfach nur fer t igschre iben. 

Aber Kent bremste mich und führ te mich Schr i t t fü r Schr i t t durch den Prozess. Zuerst 

schr ieb er den ersten k le inen Teil eines Unit-Tests, den man knapp überhaupt als Code 

bezeichnen konnte. Dann schr ieb er gerade so v ie l Code, dami t dieser Test kompi l ie ren 

konnte. Dann schr ieb er ein wenig meh r Testcode, dann noch wei teren Produkt ions-

code. 

Die Zykluszeit sprengte meine bisher ige Er fahrung komplet t . Ich wa r daran gewöhnt, 

erst e inma l eine Stunde ordent l ich zu p rogrammieren , bevor ich versuchte, es zu kom-

pi l ieren oder zu starten. Aber Kent führ te seinen Code etwa al le dreißig Sekunden aus. 

Ich war baff! 

Aber darüber hinaus erkannte ich die Zykluszeit w ieder ! Es wa r jene Art Zykluszeit , 

die ich vor vielen Jahren als Kind' beim Programmieren von Spielen in in terpre t ie r ten 

Sprachen wie Basic oder Logo verwendet hatte. In diesen Sprachen gibt es keine Bui ld-

Zeit, also ergänzt man einfach noch eine Codezeile und führ t das P rog ramm dann aus. 

Man durch läuf t diesen Zyklus sehr schnel l . Und deswegen ist man in diesen Sprachen 

sehr produktiv. 

Doch beim echten P rogrammieren war eine solche Zykluszeit eher absurd. Beim echten 

Programmieren musste man vie l Zeit damit verbr ingen, Code zu schreiben, und dann 

mehr Zeit damit , ihn zu kompi l ieren. Und noch v ie l meh r Zeit, um ihn zu debuggen. Ich 

war C++-Programmierer, verdammt noch mal! Und in C++ hatten w i r Bui ld- und L ink-

Zeiten, die Minuten dauer ten und m a n c h m a l Stunden. Dreißigsekündige Zykluszeiten? 

Unvorstel lbar. 

Und doch gab es da einen Ker l namens Kent, der in dre iß igsekündigen Zyklen kont i -

nu ier l ich an se inem Java-Prog ramm feil te, und nichts an ihm wies darauf hin, dass er 

sich in nächster Zeit i rgendwie ver langsamen würde. Also d ä m m e r t e es mir, während 

ich da in Kents Büro hockte, dass ich mit dieser einfachen Diszipl in in echten Sprachen 

p rog rammie ren konnte und dabei die Zykluszeit von Logo hätte! Ich sprang sofort da-

rauf an! 

1 Aus meinem damaligen Blickwinkel war ein Kind jemand, der jünger als 35 war. Während meiner zwanziger Jahre 
wandte ich beträchtliche Zeit dafür auf, dumme kleine Spiele in interpretierten Sprachen zu schreiben. Ich schrieb 
Weltraumkampfspiele, Adventures, Pferderennspiele, Snake-Spiete, Zockerspiele - alles, was Ihnen so einfällt. 
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5.1 Die Geschworenen haben sich entschieden 

Seit jenen Tagen habe ich gelernt , dass TDD vie l mehr ist als einfach nur ein Trick, um 

—eine Zykluszei ten zu verkürzen. Diese Diszipl in weist ein ganzes Repertoire an Vortei-

en auf, die ich in den fo lgenden Absätzen beschreiben werde. 

- D e r z u e r s t m u s s i c h h i e r n o c h w a s l o s w e r d e n : 

• Die Geschworenen haben zu einer Entscheidung gefunden! 

• Die Kontroverse ist vorbei. 

• GOTO i s t s c h ä d l i c h . 

• Und TDD funkt ion ier t 

Richtig, es gab eine Menge kontroverser ESlogs und Ar t ike l , die im Laufe der Jahre über 

"DD geschr ieben wurden, und wei tere werden kommen. In den f rühen Tagen waren es 

ernsthaf te Versuche der Kr i t ik und des Verstehens. Heutzutage handelt es sich einfach 

nur um i rgendwelche Tiraden. Letzten Endes funkt ion ier t TDD, und alle sol l ten sich 

damit abf inden. 

ch weiß, das k l ingt hart und einseit ig, aber mi t e inem Blick auf die Erfolge glaube ich 

nicht, dass Chirurgen das Händewaschen verte id igen müssten, und ich glaube nicht, 

dass Programmie re r TDD zu verteidigen brauchen. 

Wie können Sie sich als Profi betrachten, wenn Sie nicht w i r k l i ch wissen, dass Ihr ge-

samter Code funkt ion ier t? Wie können Sie wissen, ob Ihr Code insgesamt funkt ion ier t , 

wenn Sie ihn nicht jedes Mal testen, sobald Sie eine Änderung vornehmen? Wie können 

Sie ihn jedes Mal bei e i ne rÄnde rung testen, wenn Sie keine automat is ie r ten Unit-Tests 

mit sehr hoher Abdeckung durchführen? Wie können Sie automat is ier te Unit-Tests mit 

einer sehr hohen Abdeckung bekommen, ohne TDD zu prakt iz ieren? 

Zu d iesem letzten Satz sind woh l noch einige Aus führungen nötig. Was ist denn nun 

TDD? 

5.2 Die drei Gesetze des TDD 

1. Sie dür fen erst dann Produkt ivcode schreiben, wenn Sie vorher einen sche i ternden 

Unit-Test geschr ieben haben. 

2. Sie dür fen nicht meh r von e inem Unit-Test schreiben, als man für ein Schei tern 

braucht - und mi t Schei tern ist »nicht kompi l ie ren« gemeint . 

3. Sie dür fen nicht meh r Produkt ivcode schreiben, als nötig ist, um den ak tue l l miss-

l ingenden Unit-Test zu bestehen. 
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Diese drei Gesetze sperren Sie in einen Zyklus ein, der v iel le icht dreißig Sekunden 

lang ist. Sie beginnen damit , einen kle inen Teil eines Unit-Tests zu schreiben. Doch 

schon nach wenigen Sekunden müssen Sie den Namen einer Klasse oder Funkt ion 

nennen, die Sie noch gar nicht geschr ieben haben, und sorgen dami t dafür, dass der 

Unit-Test nicht kompi l ie ren kann. Also müssen Sie Produkt ionscode schreiben, durch 

den der Test kompi l ie ren kann. Aber meh r können Sie dann auch nicht schreiben, und 

so schre iben Sie dann den nächsten Code für die Unit-Tests. 

Diesen Zyklus durchlaufen Sie i m m e r wieder. Sie ergänzen den Testcode ein wenig. 

Dann ergänzen Sie den Produkt ionscode ein bisschen. Die beiden Code-Ströme wach-

sen s imu l tan zu einander entsprechenden Komponenten. Die Tests passen zum Pro-

dukt ionscode wie ein Ant ikörper zu e inem Ant igen. 

5.2.1 Die Litanei der Vorteile 

Gewissheit 

Wenn Sie sich TDD als professionel le Diszipl in aneignen, werden Sie tägl ich Dutzende 

Tests schreiben, pro Woche sind das Hunderte, und in e inem Jahr können es Tausende 

werden. Und a l l diese Tests haben Sie gr i f fbere i t und star ten sie jedes Mal, wenn Sie 

etwas am Code ändern. 

Ich bin Hauptentwick ler von FitNesse2, e inem auf Java basierenden Tool für Akzeptanz-

tests, und pflege dieses Tool auch. Während ich dies hier schreibe, gibt es in FitNesse 

64.000 Zeilen Quellcode, von denen 28.000 in etwas über 2.200 einzelnen Unit-Tests 

enthal ten sind. Diese Tests decken mindestens 90 % des Produkt ionscodes3 ab und 

benöt igen 90 Sekunden für einen Durchlauf. 

Sobald ich i rgendeinen Bereich von Fi tNesse verändere, starte ich einfach die Unit-

Tests. Wenn die er fo lgre ich abgeschlossen werden, bin ich beinahe sicher, dass meine 

Überarbe i tungen nichts zerschossen haben. Wie s icher ist »beinahe s icher«? Sicher 

genug, um die Software abzul iefern! 

Der Qual i tä tss icherungsprozess fü r Fi tNesse besteht in dem Befehl: ant release. Die-

ser Befehl erste l l t das Bui ld für FitNesse von Grund auf und star tet dann al le Uni t - und 

Akzeptanztests. Wenn diese Tests er fo lgre ich absolviert wurden, l iefere ich die Soft-

ware aus. 

2 http://fitnesse.org 
3 90 % ist Minimum. Eigentlich ist die Zahl noch größer. Der genaue Betrag ist schwer zu berechnen, weil die Tools 

für die Codeabdeckung keinen Code sehen können, der in externen Prozessen oder in Catch-Blöcken läuft. 
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Injektionsrate für Defekte 

Sei FitNesse handel t es sich um keine miss ionskr i t ische Anwendung. Wenn hier ein 

äug vo rkommt , w i rd n iemand sterben, und keiner ver l ie r t Mi l l ionen Dollar. Also kann 

ch es m i r leisten, a l le in aufgrund der bestandenen Tests die Software abzul iefern. An-

dererseits hat FitNesse Tausende User, und trotz der 20.000 ergänzten neuen Quel l-

codezeilen im letzten Jahr weist meine Bug-L is te nur 17 Bugs auf (von denen viele rein 

kosmet ischer Natur sind). Also weiß ich, dass meine In jekt ionsrate für Defekte sehr 

gering ist. 

Das ist kein iso l ier ter Effekt. Es gab mehrere Berichte4 und Studien5, die eine signi f i -

kante Defekt reduzierung beschreiben. Ein Unte rnehmen nach dem anderen - von IBM 

-be r Microsoft bis zu Sabre und Symantec - und ein Team nach dem anderen hat De-

•ektredukt ionen mit dem Faktor 2, 5 und sogar 10 ber ichtet . Das sind Zahlen, die kein 
3 ro f i ignor ieren sol l te. 

Courage 

.Varum fixen Sie schlechten Code nicht genau dann, wenn Sie ihn sehen? Wenn Sie eine 

unordent l iche Funkt ion sehen, wi rd Ihre erste Reaktion sein: »Was für ein Chaos, das 

sol l te m a l au fgeräumt werden.« Und die zweite Reaktion? »Davon lass< ich m a l die Fin-

ger!« Warum? Weil Sie wissen, wenn Sie diesen Code anrühren, könnte er kaput tgehen, 

und wenn Sie ihn kaputt gemacht haben, haben Sie ihn an den Hacken. 

Aber wie wäre es, wenn Sie sicher sein könnten, dass durch Ihre Reparaturen nichts 

kaput tgegangen ist? Wie wäre es, wenn Sie jene Sorte Gewissheit haben könnten, die 

ich vorhin erwähnt habe? Wie würden Sie das f inden, wenn Sie auf einen Button k l icken 

und innerhalb von 90 Sekunden wissen, dass Ihre Bearbei tung nichts beschädigt und 

nur Gutes bewirk t hat? 

Das ist e iner der mächt igs ten Vortei le von TDD. Wenn Sie eine Test-Suite haben, der Sie 

ver t rauen, brauchen Sie nie mehr die Überarbe i tungen zu fürchten. Wenn Sie schlech-

ten Code sehen, dann beheben Sie das an Ort und Stel le. Der Code wi rd zu Lehm, den 

Sie einfach und s icher in s imple und woh lge fo rmte S t ruk tu ren formen. 

Wenn Programmie re r die Angst vo rm Au f räumen und Säubern ver l ieren, dann packen 

sie es an! Und sauberer Code ist e infacher zu verstehen, le ichter zu ändern und besser 

zu erwei tern . Sogar Defekte werden unwahrschein l icher , we i l der Code einfacher ist. 

Und die Code-Basis verbessert sich kont inu ier l ich, anstat t dass sie auf diese normale 

Weise ve rgammel t , an die sich unsere Branche so gewöhnt hat. 

Welcher professionel le P rog rammie re r würde zulassen, dass dieser Verwesungsvor-

gang andauert? 

4 http://www.objectmentor.com/omSolutions/agile_customers.html 
5 [Maximilien], [George2003], [Janzen2005], [Nagappan2008] 
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Dokumentation 

Haben Sie schon ma l mi t e inem Framework eines Dr i t tanbieters gearbei tet? Oft schickt 

der Dr i t tanbieter Ihnen ein schön fo rmat ie r tes Handbuch, das von technischen Autoren 

verfasst wurde. Ein typisches Handbuch nutzt 27 8x10-Zol l -Hochglanzfotos mit Kreisen 

und Pfeilen und e inem Text auf jeder Rückseite, auf der e rk lä r t wird, wie man dieses 

Framework konf igur ier t , deployed, man ipu l ie r t oder sonst wie verwendet . Am Ende gibt 

es meist einen Anhang mi t e inem hässl ichen kle inen Abschni t t , der al le Code-Beispiele 

enthäl t . 

Was schlagen Sie in e inem solchen Handbuch zuerst auf? Wenn Sie Programmiere r 

sind, spr ingen Sie gleich zu den Code-Beispielen. Sie gehen zum Code, we i l Sie wissen, 

dass der Code Ihnen die Wahrhei t sagt. Die 27 8x10-Hochglanzfotos mit Kreisen und 

Pfeilen und e inem Text auf der Rückseite sehen viel le icht schön aus, aber wenn Sie 

wissen wol len, wie man mit Code arbeitet , müssen Sie den Code auch lesen. 

Wenn Sie die drei Gesetze befolgen, ist jeder von Ihnen geschr iebene Unit-Test ein in 

Code geschr iebenes Beispiel, das beschreibt, wie das System eingesetzt werden soll . 

Wenn Sie diese drei Gesetze befolgen, dann w i rd es einen Unit-Test geben, der be-

schreibt , wie man jedes Objekt im System ers te l l t und al le Ar ten, wie diese Objekte 

ers te l l t werden können. Es w i rd einen Unit-Test geben, der beschreibt, wie man jede 

Funkt ion des Systems auf ru f t , und zwar auf jede Weise, wie diese Funkt ionen s innvol l 

aufgerufen werden. Für al les, dessen Handhabung Sie kennen müssen, wi rd es einen 

Unit-Test geben, der das deta i l l ie r t beschreibt. 

Die Unit-Tests sind Dokumente. Sie beschreiben das Design des Systems auf der un-

tersten Ebene. Sie sind unzweideut ig, akkura t und in einer Sprache geschr ieben, die 

von der Zie lgruppe verstanden wird, und so format , dass sie ausgeführ t werden kön-

nen. Sie sind die beste Ar t einer Dokumenta t ion auf n iedr igster Ebene, die mögl ich ist. 

Welcher Profi würde eine solche Dokumenta t ion nicht l iefern wol len? 

Design 

Wenn Sie die drei Gesetze befolgen und zuerst Ihre Tests schreiben, stehen Sie vor 

e inem Di lemma. Oft wissen Sie ganz genau, was für einen Code Sie schreiben wol len, 

aber die drei Gesetze ver langen von Ihnen, dass Sie einen Unit-Test schreiben sollen, 

der miss l ingt , we i l dieser Code nicht exist iert ! Das bedeutet, Sie müssen den Code tes-

ten, den Sie gerade schreiben wol len. 

Das Prob lem beim Testen von Code ist, dass Sie diesen Code isol ieren müssen. Es ist 

oft schwier ig, eine Funkt ion zu testen, wenn diese andere Funkt ionen auf ru f t . Um die-

sen Test zu schreiben, müssen Sie einen Weg f inden, um die Funkt ion von al len anderen 

zu entkoppeln. Anders gesagt: Dass Sie zuerst testen müssen, zwingt Sie dazu, über 

gutes Design nachzudenken. 
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• enn Sie nicht zuerst Ihre Tests schreiben, bewahrt Sie kein Zwang davor, die Funkt i -

: nen zu einer untestbaren Masse zu verkoppeln. Wenn Sie die Tests später schreiben, 

«onnen Sie mögl icherweise den Input und Output dieser Masse insgesamt testen, aber 

ahrschein l ich wi rd es sehr schwer, einzelne Funkt ionen zu testen. 

Semit schaff t das Befolgen der drei Gesetze und das Schreiben von Tests zuerst einen 

I r u c k , der Sie zu e inem besseren, zu e inem entkoppel ten Design führ t . Welcher Profi 

- rde solche Tools nicht einsetzen, die ihn in Richtung eines besseren Designs voran-

"e iben? 

Aber ich kann doch meine Tests später schreiben«, sagen Sie. Nein, das können Sie 

- cht. Nicht w i rk l i ch . Oh, manche Tests können Sie natür l ich auch später schreiben. 

S e können sogar eine hohe Abdeckung erzielen, wenn Sie sorgfäl t ig darauf achten, 

:as zu messen. Aber Tests, die Sie h in terher schreiben, sind Rückwärtsverteidigung. 

Z e Tests, die Sie vorher schreiben, sind Vorwärtsangriff. Nachher-Tests werden von 

emandem geschr ieben, der sich berei ts im Code auskennt und weiß, wie das Problem 

gelöst wurde. Solche Tests können rein gar nicht so t ref fend sein wie Tests, die vorher 

geschrieben wurden. 

5.2.2 Die professionelle Option 

l a s Fazit aus a l ledem lautet, dass TDD die professionel le Option ist. Es handelt sich um 

r ne Disziplin, die Gewissheit, Courage, Defektredukt ion, Dokumentat ion und Design 

.erbessert . Bei a l ledem, was dafür spr icht , sol l te man es als unprofess ionel l bet rach-

en, sie nicht einzusetzen. 

5.3 Was TDD nicht ist 

Bei a l l seinen guten Aspekten ist TDD weder Religion noch magische Zauber formel . 

3ei Befolgen der drei Gesetze ist keiner dieser Vortei le garant ier t . Sie können i m m e r 

"Dch schlechten Code verfassen, auch wenn Sie Ihre Tests vorher schreiben. Tatsäch-

. ch können Sie sogar schlechte Tests schreiben. 

Ebenso kann es Zeiten geben, wenn das Befolgen der drei Gesetze einfach unprak-

: sch oder unangemessen ist. Solche Situat ionen sind selten, aber sie exist ieren. Kein 

: -o fess ione l le r Entwick ler sol l te j ema ls eine Diszipl in befolgen, die meh r Schaden als 

Nutzen bewirkt . 
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Alle Profis verbessern sich in ihrer Kunst, indem sie Übungen durchführen, um ihr ei-
genes Geschick zu verbessern. Musiker üben Tonleitern, Football-Spieler rennen durch 
Reifen, Ärzte üben Nähte und chirurgische Techniken und Anwälte Plädoyers. Solda-
ten führen Übungsmissionen durch. Wenn die Leistung wichtig ist, machen Profis ihre 
Exerzitien. In diesem Kapitel geht es vor al lem darum, wie Programmierer ihre Kunst 
üben. 

6.1 Etwas Hintergrund übers Üben 

Üben und Praktizieren ist bei Software-Entwicklung kein neues Konzept, aber wi r er-
kannten es erst kurz nach der Jahrtausendwende. Vielleicht die erste formale Instanz 
eines Übungsprogramms erschien auf Seite 6 von [K&R-C], 
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main() 
I 
p r i n t f ( " h e l l o , world\n") ; 

1 

Gibt es jemanden unter uns, der dieses Programm n ich tschone inma l indere inenoder 
anderen Form geschrieben hat? Wir nutzen es dazu, um eine neue Umgebung oder 
Sprache zu beweisen. Wenn wir dieses Programm schreiben und ausführen, ist das ein 
Beleg dafür, dass wir jedes Programm schreiben und ausführen können. 

Als ich noch viel jünger war, war SQINT (die Quadratur von Ganzzahlen) eines der ersten 
Programme, das ich auf einem neuen Computer geschrieben habe. Ich habe das in 
Assembler, BASIC, Fortran, COBOL und zig anderen Sprachen geschrieben. Auch hier 
konnte ich über diesen Weg beweisen, dass ich mit dem Computer al l das anstellen 
konnte, was ich wollte. 

Anfang der 1980er-Jahre tauchten die ersten Personal Computer in Kaufhäusern auf. 
Immer wenn ich an einem vorbeikam, z.B. einem VIC20, einem Commodore 64 oder 
einem TRS-80, schrieb ich ein kleines Programm, das einen endlosen Strom von >\<-
und >/<-Zeichen auf dem Bildschirm ausgab. Die von diesem Programm produzierten 
Muster sahen hübsch aus und wirkten deutlich komplexer als das kleine Programm, 
mit dem sie generiert wurden. 

Obwohl diese kleinen Programme sicherlich Übungsprogramme waren, übten Pro-
grammierer im Allgemeinen nicht. Offen gestanden sind wir nie auf diesen Gedanken 
gekommen. Wir hatten genug damit zu tun, unseren Code zu schreiben, als dass wir 
einen Gedanken darauf verschwendet hätten, wie wir unsere Skills verbessern könn-
ten. Und was hätte das denn überhaupt gebracht? In jenen Jahren brauchte man fürs 
Programmieren keine schnellen Reaktionen oder flinke Finger. Wir arbeiteten erst seit 
Ende der 1970er mit Bildschirmeditoren. Einen Großteil unserer Zeit verbrachten wir 
damit, auf die Kompilierung zu warten oder lange, grässliche Code-Abschnitte zu de-
buggen. Die Erfindung der kurzen Entwicklungszyklen beim TDD lag noch in ferner 
Zukunft, also brauchten wir das Finetuning noch nicht, das durch Übung entsteht. 

6.1.1 22 Nullen 

Aber seit den frühen Tagen des Programmierens hat sich einiges geändert. Manches 
hat sich sehr geändert, anderes hingegen fast gar nicht. 

Eine der ersten Maschinen, für die ich überhaupt programmierte, war eine PDP-8/1. 
Diese Maschine hatte eine Zykluszeit von 1,5 Mikrosekunden. Der Arbeitsspeicher fass-
te 4.096 12-Bit-Wörter. Sie war so groß wie ein Kühlschrank und verbrauchte nicht un-
beträchtliche Mengen Strom. Darin war eine Festplatte verbaut, die 32K 12-Bit-Wörter 
speichern konnte, und wir sprachen mit ihr über eine Teletype mit zehn Zeichen pro 
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Sekunde. Wir h ie l ten sie für eine leistungsfähige Maschine und nutzten sie, um Wunder 

zu bewirken. 

Gerade habe ich m i r einen neuen Laptop geleistet, ein Macbook Pro. Der hat einen 

2,8-G Hz-Dual-Core-Prozessor, 8 GB RAM, eine 512-GB-SSD-Festplat te und einen 

17-Zo l l -LED-Moni tor mi t 1920 x 1200 Bi ldpunkten. Ich t ranspor t ie re ihn in me inem 

Rucksack und stel le ihn m i r auf den Schoß. Er verbraucht wen iger als 85 Watt. 

Mein Laptop ist acht tausend Mal so schne l l wie die PDP-8/I, hat 2 Mi l l ionen Mal mehr 

Speicher, 16 Mi l l ionen Mal mehr Off l ine-Speicherplatz, verbraucht 1 % der Energie, 

benötigt nur 1 % ihres Platzbedarfes und kostet ein Fünfundzwanzigste l ihres Preises. 

Rechnen w i r das m a l durch: 

8.000 X 2.000.000 X 16.000.000 X 100 X 100 X 25 = 6.4 X 1022 

Das ist eine ve rdammt große Zahl. Wir reden hier von einer 22-fachen Größenordnung! 

Das sind so viele Angs t röm wie von hier nach Alpha Centauri . So viele Elektronen gibt es 

in e inem Si lberdol lar. Das ist die Masse der Erde, wenn man Michael Moore als Einheit 

n immt . Das ist eine ganz, ganz große Zahl. Und ich habe so ein Ding auf dem Schoß und 

Sie wahrsche in l i ch auch! 

Und was mache ich mit d ieser Leis tungsste igerung um das 22-Fache? Z ieml ich genau 

das Gleiche wie mi t dieser PDP-8/I : Ich schreibe i f -Anwe isungen , whi le -Schle i fen und 

Zuweisungen. 

Oh, ich habe noch bessere Tools, um dami t a l l diese Anweisungen zu schreiben. Und 

mi r stehen dafür auch noch bessere Sprachen zur Verfügung. Aber die Natur dieser 

Anweisungen hat sich in der ganzen Zeit nicht geändert . Code des Jahres 2011 würde 

auch ein P rog rammie re r aus den 1960er-Jahren verstehen können. Der Lehm, den w i r 

manipul ieren, hat sich in diesen vier Dekaden nicht sonder l ich geändert . 

6.1.2 Durchlaufzeiten 

Aber die Art und Weise, wie w i r arbei ten, hat sich dramat isch verändert . In den 1960ern 

dur f te ich einen oder zwei Tage darauf war ten , bis ich ein Kompi l ie rungsresu l ta t zu se-

hen bekam. Ende 1970 brauchte ein P rog ramm mit 50.000 Zeilen etwa 45 Minuten zum 

Kompi l ieren. Noch in den 1990ern waren lange Bui ld-Zei ten die Norm. 

P rog rammie re r war ten heutzutage nicht meh r auf Kompi l ierungen 1 . Heut igen Pro-

g rammie re rn stehen solche Kapazitäten zur Verfügung, dass sie die Red- /Green- /Re-

factor-Schlei fe in Sekundenschnel le durchlaufen können. 

1 Die Tatsache, dass einige Programmierer wirklich auf ihre Builds warten, ist tragisch und zeugt von Nachläs-
sigkeit. In der heutigen Welt sollte man die Build-Zeit in Sekunden messen, nicht in Minuten und gewiss nicht in 
Stunden. 
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Ich arbei te beispielsweise an e inem Java-Projekt mit 64.000 Zeilen namens FitNesse. 

Ein komple t te r Bui ld e inschl ießl ich a l ler Uni t - und Integrat ionstests braucht wen iger 

als vier Minuten. Wenn diese Tests bestanden sind, kann ich das Produkt ausl iefern. 

Also braucht der gesamte Prozess der Qualitätssicherung vom Quellcode bis zum Deploy-

ment weniger als vier Minuten. Für die Kompi l ie rung ist die notwendige Zeit beinahe 

kaum messbar. Part ie l le Tests er fordern Sekunden. Also kann ich die Schleife Kompi-

l ieren/Testen buchstäbl ich zehn Mal pro Minute durch laufen! 

Es ist nicht i m m e r schlau, so schne l l zu arbei ten. Oft ist es besser, das Tempo herun-

te rzuschrauben und einfach m a l nachzudenken2. Aber zu anderen Zeiten ist es höchst 

produktiv, diese Schleife so schne l l wie mög l ich durch laufen zu können. 

Al les, was man schne l l machen wilL, muss man üben. Wenn die Code-/Test-Schlei fe 

schne l l durch laufen werden soll , müssen Sie dabei Ihre Entscheidungen sehr schne l l 

t ref fen. Wenn man schnel le Entscheidungen t r i f f t , bedeutet das, eine große Zahl von 

Si tuat ionen und Problemen zu erkennen und einfach zu wissen, was man dabei jewei ls 

zu machen hat. 

Stel len Sie sich ma l zwei Kampfspor t le r im Wet tkampf vor. Jeder muss erkennen, was 

der andere im Schilde führ t , und innerhalb von Mi l l i sekunden angemessen reagieren. 

In einer Kampfs i tuat ion bleibt Ihnen nicht der Luxus, die Zeit e inzufr ieren, die Posit io-

nen zu studieren und sich eine angemessene Reaktion auszudenken. In einer Kampf -

s i tuat ion müssen Sie einfach reagieren. Tatsächl ich ist es Ihr Körper, der reagiert , wäh-

rend der Geist an einer Strategie auf höherer Ebene arbei tet . 

Wenn Sie diese Code-/Test-Schleife mehrma ls pro Minute durchlaufen, weiß Ihr Körper 

genau, welche Tasten gedrückt werden müssen. Ein wicht iger Bereich Ihres Geistes er-

kennt die Situation und reagiert innerhalb von Mi l l isekunden mit der passenden Lösung. 

Dann ist Ihr Geist frei dafür, sich auf höherer Ebene mit dem Problem zu beschäft igen. 

Sowohl im Falle der Kampfkuns t als auch beim Programmieren hängt die Geschwin-

digkeit von Übung und Praxis ab. Und in beiden Fällen ist die Praxis ähnl ich. Wir wählen 

aus e inem Repertoire von Prob lem-Lösung-Paaren und führen sie i m m e r wieder aus, 

bis w i r sie aus dem Effeff kennen. 

Nehmen w i r einen Gi tarr is ten wie Carlos Santana. Die Musik in se inem Kopf s t römt ein-

fach aus seinen Fingern. Er konzentr ier t sich nicht auf F ingerposi t ionen oder Picking-

Techniken. Sein Geist ist frei dafür, Melodien und Harmonien auf höherer Ebene zu er-

sinnen, während auf n iedr igerer Ebene sein Körper diese Pläne in F ingerbewegungen 

umsetzt . 

Aber um an diese Art von Leicht igkei t des Spielens zu gelangen, ist Praxis unverzichtbar. 

Musiker üben Tonlei tern, Etüden und Riffs i m m e r wieder, bis sie sie im Schlaf kennen. 

2 Diese Technik wird von Rieh Hickey als HDD bezeichnet: Hammock-Driven Development letwa: hängemattenge-
triebene Entwicklung). 
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6.2 Das Coding Dojo 

Seit 2001 führe ich eine TDD-Demo durch, die ich das »Bowl ing Game3« nenne. Es ist 

e ne hübsche kleine Übung, die etwa dreißig Minuten dauert . Vom Design her wi rd ein 

- onfl ikt aufgebaut, der sich zu einem Höhepunkt ste igert und mi t einer Überraschung 

endet. Über dieses Beispiel habe ich in [PPP2003] ein ganzes Kapitel geschr ieben. 

m Laufe der Jahre habe ich diese Demonst ra t ion viele Hundert , v iel leicht auch schon 

"ausende Male durchgeführ t . Ich bin dar in sehr gut geworden! Ich könnte sie auch im 

Schlaf machen. Ich habe die Tasteneingaben min im ie r t , die Var iab lennamen angepasst 

^nd die A lgo r i t hmens t ruk tu r verbessert , bis al les genau r icht ig war. Obwohl ich es da-

mals noch nicht wusste, wa r dies mein erstes Kata. 

2005 nahm ich an derXP2005 Conference im br i t ischen Sheff ie ld tei l . Ich besuchte eine 

Sitzung mit dem Namen Coding Dojo, geleitet von Laurent Bossavit und Emmanue l Gail-

.Dt. Sie forder ten alle auf, ihre Laptops aufzuk lappen und mit ihnen zu p rogrammieren , 

als sie mit TDD das Game of Life von Conway schr ieben. Sie bezeichneten es als »Kata« 

j n d nannten »Pragmat ic4« Dave Thomas als Urheber der u rsprüng l ichen Idee5. 

Seitdem haben viele P rog rammie re r fü r ihre Übungssessions Metaphern aus der 

Kampfkunst übe rnommen . Der Name Coding Dojo6 scheint sich durchgesetzt zu bla-

sen. Manchmal t r i f f t sich eine Gruppe Programmie re r und übt gemeinsam, wie es auch 

Kampfspor t ler machen würden. Zu anderen Zeiten üben die P rog rammie re r solo - ge-

nau wie Kampfsport ler . 

Ungefähr vor e inem Jahr unter r ichte te ich eine Gruppe Entwick ler in Omaha. Während 

des Mit tagessens luden sie mich ein, an ih rem Coding Dojo te i lzunehmen. Ich beobach-

tete, wie zwanzig Entwick ler ihre Laptops öf fneten und Taste für Taste ih rem Anle i ter 

nachfolgten, der das Kata Bowling Game durchführ te . 

Es gibt verschiedene Akt iv i täten, die in e inem Dojo stat t f inden können. Ein paar stel len 

wi r hier vor. 

6.2.1 Kata 

Im Kampfspor t ist ein Kata eine genau festgelegte Gruppe choreograf ier ter Bewegun-

gen, die eine Seite eines Kampfes s imul ie ren. Das Ziel, auf das asymptot isch h ingear-

beitet wi rd, ist Perfekt ion. Der Künst ler ist bestrebt, dass er mit se inem Körper jede 

Bewegung perfekt ausführ t und diese Bewegungen in einer f lüssigen Anordnung zu-

sammenste l l t . Ein gut ausgeführ tes Kata ist eine Augenweide. 

3 Dies ist zu einem sehr populären Kata geworden, und mit einer Google-Suche findet man viele Instanzen davon. 
Das Original befindet sich hier: http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.TheBowlingGameKata. 

U Mit dem vorangestellten »Pragmatic« unterscheiden wir ihn von »Big« Dave Thomas von 0TI. 
5 http://codekata.pragprog.com 
6 http://codingdojo.org/ 
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Obwohl sie so schön anzuschauen sind, geht es beim Er lernen eines Kata nicht darum, 

ihn auf der Bühne vorzuführen. Der Zweck besteht darin, den eigenen Geist und Körper 

dafür zu t ra in ieren, wie man in einer bes t immten Kampfs i tuat ion reagieren sol l . Das 

Ziel ist, diese per fekt ion ier ten Bewegungen automat isch und inst inkt iv zu machen, da-

mi t man darauf zurückgrei fen kann, wenn man sie braucht. 

Ein Programmier -Ka ta ist eine genau festgelegte Gruppe von choreograf ier ten Tasten-

eingaben und Mausbewegungen, die die Lösung eines P rog rammie rp rob lems s imu l ie -

ren. Man löst nicht w i rk l i ch das Problem, we i l man die Lösung berei ts kennt. Man übt 

v ie lmehr die Bewegungen und Entscheidungen, die zur Prob lemlösung gehören. 

Die Asymptote der Perfekt ion ist w iede rum das Ziel. Sie w iederho len die Übung i m m e r 

wieder, um Gehirn und Finger zu t ra in ieren, wie sie sich bewegen und reagieren sol len. 

Wenn Sie üben, werden Sie womög l i ch subt i le Verbesserungen und Wi rksamke i ten in 

Ihren Bewegungen oder der Lösung selbst entdecken. 

Eine Suite mit Kata zu prakt iz ieren, ist ein guter Weg, um sich Hotkeys und Navigat ions-

id iome anzueignen. Es ist auch eine gute Mögl ichkei t , solche Diszipl inen wie TDD und 

Cl zu lernen. Doch am wicht igs ten ist, dass man sich damit sehr gut übl iche Prob lem-

Lösung-Kombinat ionen ins Unterbewusstse in einprägen kann, um einfach und schne l l 

darauf zurückgre i fen zu können, wenn man im Al l tag beim Programmieren darauf 

stößt. 

Wie jeder Kampfspor t le r sol l te auch ein P rog rammie re r mehrere unterschiedl iche 

Kata kennen und sie regelmäßig üben, dami t sie in der Er innerung nicht verblassen. 

Viele Kata sind unter h t tp : / /ka tas .so f twarecra f tsmansh ip .org gesammel t . Andere kann 

man bei h t tp : / /codekata.pragprog.com f inden. Zu meinen Favoriten gehören: 

• Das Bowling Game: h t tp : / /bu tunc lebob.com/Ar t ic leS.Unc leBob.TheBowl ing-Game-

Kata 

• Prime Factors: h t tp : / /bu tunc lebob.com/Ar t ic leS.Unc leBob.ThePr imeFactors-Kata 

• Word Wrap: h t tp : / / thec leancoder .b logspot .com/2010/10/c ra f tsman-62-dark-path . 

h t m l 

Um ma l eine echte Herausforderung zu meis tern , sol l ten Sie versuchen, ein Kata so gut 

zu ver inner l ichen, dass Sie es im Takt zu einer Musik machen können. Das gut hinzu-

kr iegen, ist w i r k l i ch sehr schwer7 . 

7 http://katas.softwarecraftsmanship.org/?p=71 
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6.2.2 Waza 

Als ich Ju -Ju tsu t ra in ier te , verbrachten w i r v ie l Zeit im Dojo damit , paarweise unsere 

Waza zu üben. Waza könnte man als Kata zu zweit bezeichnen. Man prägt sich die Ab-

läufe präzise ein und spul t sie dann w ieder ab. Ein Par tner spiel t die Rolle des Angrei -

fers, und der andere verteidigt sich. Die Bewegungen werden ständig w iederho l t , und 

die Übenden tauschen andauernd die Rollen. 

P rogrammiere r können beim Spiel Pingponga ähnl ich üben. Die beiden Par tner wählen 

ein Kata oder ein einfaches Problem. Ein P rog rammie re r schreibt einen Unit-Test, und 

der andere hat die Aufgabe, ihn zu bestehen. Dann tauschen sie die Rollen. 

Wenn die Par tner ein Standard-Kata wählen, ist das Ergebnis bekannt, und die Pro-

g rammie re r üben und kr i t is ieren gegenseit ig die Techniken an Maus und Tastatur und 

wie gut man sich das Kata jewei ls e ingeprägt hat. Andererse i ts wird das Spiel interes-

santer, wenn die Par tner sich entscheiden, ein neues Problem zu lösen. Der Program-

mierer, der einen Test schreibt , kann wei tgehend kontro l l ieren, wie das Prob lem gelöst 

wird. Er besitzt auch die wesent l iche Macht, welche Constra ints eingesetzt werden. 

Wenn die P rog rammie re r beispielsweise einen Sor t ie ra lgor i thmus imp lement ie ren 

wol len, kann der Testautor ganz einfach die Constraints fü r Geschwindigkei t und Spei-

cherplatz fest legen, mit denen er seinen Par tner herausforder t . Das macht das ganze 

Spiel sehr we t tbewerbsor ien t ie r t . . . und unterha l tsam. 

6.2.3 Randori 

Randori ist Freist i lkampf. In unserem Ju-Ju tsu-Do jo legten w i r verschiedene Kampfs-

zenarien fest und setzten sie dann um. Manchmal sol l te sich einer verte id igen, wäh-

rend w i r anderen ihn der Reihe nach angr i f fen. Manchma l standen zwei oder mehr 

Angrei fer e inem einzelnen Verteidiger gegenüber (das wa r meist der Sensei, der fast 

i m m e r gewann). Manchma l kämpf ten zwei gegen zwei usw. 

Einen s imu l ie r ten Kampf kann man nicht so gut aufs Programmieren abbi lden. Doch 

gibt es ein Spiel namens Randori, das in vielen Coding Dojos gespielt wi rd. Es ähnelt 

sehr dem Waza zu zweit, bei dem die Par tner ein Problem lösen. A l lerd ings nehmen 

viele an d iesem Spiel tei l , und zu den Regeln gehört noch eine überraschende Wende. 

Der B i ldsch i rm wi rd an die Wand proj iz iert . Nun schreibt j emand einen Test und setzt 

sich wieder hin. Der Nächste sorgt dafür, dass der Test bestanden wird, und schreibt 

dann den nächsten Test. Das geht dann am Tisch re ihum so weiter, oder man ste l l t sich 

einfach in einer Schlange an, wenn man so wei t ist. In j edem Fall sind diese Übungen 

sehr un terha l tsam. 

8 http://c2.com/cgi/wiki7PairProgrammingPingPongPattern 
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Es ist erstaunl ich, wie v ie l man aus diesen Sessions lernen kann. Es sorgt fü r immense 

Erkenntnisse, wie andere Leute Probleme lösen. Diese Einsichten führen unweiger l ich 

dazu, dass Sie Ihren eigenen Ansatz e rwe i te rn und Ihre Ski l ls verbessern. 

6.3 Die eigene Erfahrung ausbauen 

Professionel le P rog rammie re r leiden oft unter mange lnder Viel fal t in der Ar t , wie sie 

Probleme lösen. An ih rem Arbei tsp latz werden sie vielfach gezwungen, nur mi t einer 

Sprache, P la t t fo rm oder Domäne zu arbei ten. Ohne Einf lüsse, die fü r einen erwe i te r -

ten Horizont sorgen, verengt das auf sehr ungesunde Weise den Lebenslauf und die 

Mental i tät . Es ist nicht unübl ich, dass solche P rog rammie re r auf die Änderungen, die 

per iodisch die ganze Branche umstü lpen, gänzl ich unvorberei tet sind. 

6.3.1 OpenSource 

Um hier bei den Entwick lungen auf dem Laufenden zu bleiben, sol l te man etwas tun, 

was beispielsweise auch Anwäl te und Ärzte machen: Übernehmen Sie ehrenamt l iche 

Arbei t , indem Sie z.B. an e inem Open-Source-Pro jekt mi tarbe i ten. Die gibt es wie Sand 

am Meer, und wahrsche in l i ch gibt es keinen besseren Weg, um das eigene Repertoire 

zu erwei tern , als tatsächl ich an etwas zu arbei ten, das für j emand anderes wicht ig ist. 

Wenn Sie z.B. Java-Programmiere r sind, machen Sie bei e inem Rai ls-Projekt mit . Wenn 

Sie für Ihre F i rma sehr viel C++ schreiben, steigen Sie in ein Python-Projekt ein. 

6.3.2 Ethisch handeln 

Professionel le P rog rammie re r üben in ihrer Freizeit. Es ist nicht Aufgabe Ihres Arbe i t -

gebers, dafür zu sorgen, dass Ihre Ski l ls up to date bleiben. Auch muss ein Arbei tgeber 

sich nicht da rum k ü m m e r n , dass Ihr Lebenslauf auf der Höhe der Zeit bleibt. Patienten 

bezahlen ihre Ärzte nicht dafür, dass sie Nähte üben. Footbal l -Fans zahlen (normaler -

weise) nicht dafür, dami t sie zusehen dürfen, wie Spieler beim Training durch Reifen 

laufen. Konzer tbesucher geben kein Geld dafür aus, um Musikern beim Üben von Ton-

le i tern zuzuhören. Und die Arbe i tgeber müssen ihren Programmiere rn keine Vergütung 

für deren Übungszeit zahlen. 

Wei l Übungszeit in Ihrer Freizeit stat t f indet, müssen Sie nicht die gleichen Sprachen 

oder P la t t fo rmen wie bei Ihrem Arbei tgeber einsetzen. Wählen Sie eine bel iebige Spra-

che und hal ten Sie Ihre polyglotten Sprachkenntn isse aktuel l . Wenn Sie in e inem .NET-

Laden arbei ten, üben Sie in der Mit tagspause oder zu Hause ein bisschen Java oder 

Ruby. 
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6.4 Schlussfolgerung 

Auf die eine oder andere Weise üben und prakt iz ieren alle Profis. Das machen sie, we i l 

ihnen daran l iegt, ihren Job so gut wie irgend mögl ich zu machen. Darüber hinaus üben 

sie in ihrer Freizeit, we i l sie erkennen, dass es ihrer eigenen Verantwor tung obl iegt -

und nicht der ihres Arbe i tgebers - , ihre Ski l ls gut geschär f t zu halten. Üben ist das, was 

Sie tun, wenn Sie nicht dafür bezahlt werden. Das machen Sie, dami t Sie bezahlt werden, 

und zwar gut! 

6.5 Bibliografie 

[K&R-C]: Br ian W. Kernighan, Dennis M. Ritchie, The C Programming Language, Upper 

Saddle River, NJ: Prentice Hall, 1975. 

[PPP2003]: Robert C. Mart in, Agile Software Development: Principles, Patterns, and 

Practices, Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall, 2003. 
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Ein professioneller Entwickler muss in seiner Rolle sowohl kommunizieren als auch 
programmieren. Erinnern Sie sich daran, dass Garbage in/Garbage out auch für Pro-
grammierer gilt. Also achten Prof i -Programmierer sorgfält ig darauf, dass ihre Kom-
munikation mit anderen Teamangehörigen und dem Business präzise und intakt ist. 

7.1 Anforderungen der Kommunikation 

Eines der üblichsten Kommunikat ionsprobleme zwischen Programmierern und Busi-
ness-Leuten liegt in den Anforderungen. Die Business-Leute geben an, was sie ihrer 
Meinung nach brauchen, und dann erstel len die Programmierer, was sie durch die Be-
schreibungen vom Business verstanden haben. Zumindest sollte es so funkt ionieren. 
In der Realität ist die Kommunikat ion von Anforderungen extrem schwierig und der 
Prozess sehr fehleranfäl l ig. 



Kapitel 7 Akzeptanztests 

Als ich 1979 bei Teradyne arbei tete, bekam ich Besuch von Tom, dem Manager des 

Insta l lat ions- und Außendienstes. Er bat mich darum, ihm zu zeigen, wie man den Text-

edi tor ED-402 nutzt, um ein einfaches Troublet icket -System zu erstel len. 

Der ED-402 war ein für den M365-Computer (Teradynes PDP-8-Klon) geschr iebener 

propr ie tärer Editor. Als Texteditor war er sehr le istungsfähig. Er besaß eine in tegr ier te 

Scr ip t ing-Sprache, die w i r für al le mögl ichen einfachen Textappl ikat ionen einsetzten. 

Tom war kein Programmierer . Doch die Appl ikat ion, die ihm vorschwebte, war s im-

pel. Also dachte er, ich könne ihn schne l l e inweisen und er könne die Appl ikat ion dann 

selbst schreiben. In me iner Naivität dachte ich ebenso. Schl ießl ich war die Scr ipt ing-

Sprache kaum mehr als eine Makrosprache für die Bearbei tungsbefehle mit sehr rudi -

mentären Entscheidungs- und Schle i fenkonst rukten. 

Also setzten w i r uns gemeinsam hin, und ich f ragte ihn, was seine Appl ikat ion kön-

nen sol l te. Er begann mit dem Star tb i ldsch i rm. Ich zeigte ihm, wie man eine Textdatei 

ers te l l t , in der die Scr ip t -S ta tements enthal ten waren, und wie man die symbol ische 

Repräsentat ion der BearbeitungsbefehLe in dieses Skr ipt eint ippt. Aber als ich ihn an-

schaute, kam ein völ l ig leerer Bl ick zurück. Meine Erk lärungen ergaben für ihn einfach 

keinen Sinn. 

Das war das erste Mal, dass ich so etwas er lebte. Für mich war es eine ganz einfa-

che Sache, dass der Editor Befehle symbol isch repräsent ier t . Um beispielsweise einen 

STRG-B-Befehl zu repräsent ieren (der Befehl, mi t dem der Cursor an den Anfang der 

ak tue l len Zeile gesetzt wird), t ippt man einfach AB in die Skr ip t -Date i . Aber Tom konnte 

das nicht nachvol lz iehen. Er wa r nicht in der Lage, den Wechsel von der Bearbei tung 

einer Datei hin zur Bearbei tung einer Datei, mi t der eine Datei bearbei tet wi rd, vorzu-

nehmen. 

Tom war nicht dumm. Ich glaube, er hatte einfach erkannt , dass hierzu wei taus mehr 

gehörte, als er anfängl ich angenommen hatte. Er wo l l te weder die notwendige Zeit 

noch menta le Energie investieren, um etwas so schreck l ich Verworrenes zu er lernen 

wie einen Editor zu nutzen, um einen Editor zu s teuern. 

Also fügte ich diese Appl ikat ion Stück für Stück se lber zusammen, während er neben 

mi r hockte und zuschaute. Innerhalb der ersten zwanzig Minuten wurde klar, dass er 

seinen Fokus vom Lernen, wie man das selbst macht , dazu ver lager t hatte aufzupas-

sen, dass ich genau das machte, was er wol l te . 

Das dauer te dann den ganzen Tag. Er beschr ieb ein Feature, und ich imp lement ie r te es 

unter seiner Beobachtung. Die Zykluszeit betrug etwa fünf Minuten oder weniger, also 

gab es keinen Grund fü r ihn, aufzustehen und etwas anderes zu machen. Er sagte mi r 

jewei ls , was ich machen sol l te, und in fünf Minuten brachte ich es ans Laufen. 
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Oft zeichnete er das, was er meinte, auf einen Zettel. Einige seiner Wünsche konnte 

man mi t ED-402 nur schwer l ich h inkr iegen, also schlug ich etwas anderes vor. Wir 

einigten uns dann auf etwas, was funkt ion ier te , und ich setzte das dann um. 

Aber dann probier ten w i r es aus, und er war f seine Ansicht um. Er sagte dann etwas in 

der Ar t wie: »Tja, das hat leider nicht gerade den Fluss, nach dem ich suche. Probieren 

w i r doch was anderes aus.« 

Stunde um Stunde f u m m e l t e n und bastel ten w i r herum, und langsam nahm diese Ap-

pl ikat ion Formen an. Wir probier ten erst dies aus, dann etwas anderes und schl ießl ich 

etwas ganz Neues. Mir wurde sehr deut l ich, dass er der Bi ldhauer war und ich das 

Ins t rument , das er schwang. 

Am Ende bekam er die Appl ikat ion, die er gewol l t hatte, hatte aber keine Ahnung, wie er 

das beim nächsten Mal selbst machen konnte. Ich hingegen hatte eine sehr lehrre iche 

Lekt ion darüber gelernt , wie Kunden eigent l ich merken, was sie brauchen. Ich erfuhr, 

dass ihre Vision der Features den realen Kontakt mit dem Computer oft nicht über lebt . 

7.1.1 Verfrühte Präzisierung 

Sowohl Business-Leute als auch Programmie re r unter l iegen der Versuchung, in die 

Falle einer ver f rüh ten Präzis ierung zu tappen. Die vom Business wol len i m m e r vorher 

exakt wissen, was sie kr iegen, bevor sie ein Projekt autor is ieren. Entwick ler wol len 

genau wissen, was von ihnen bei Abl ie ferung erwar te t wird, bevor sie eine Kalku lat ion 

des Projekts abgeben. Beide Seiten erwar ten eine Präzis ierung, die einfach nicht zu 

bekommen ist, und sind oft bereit, ein Vermögen zu verschwenden, um so etwas zu 

er langen. 

Das Prinzip der Ungewissheit 

Das Problem ist, dass etwas auf Papier anders w i r k t als auf e inem funkt ion ierenden 

System. Wenn die Leute vom Business tatsächl ich live auf e inem System vorgeführ t 

bekommen, was sie als Spezif ikat ion abgegeben haben, erkennen sie, dass sich das gar 

nicht mi t ihren Wünschen deckt. Wenn sie die Anforderung erst e inma l live und in Farbe 

sehen, dann haben sie eine bessere Vorste l lung davon, was sie wo l len - und das passt 

meist nicht zu dem, was sie sehen. 

Dabei spiel t eine Ar t Beobachteref fekt oder ein Prinzip der Ungewissheit mi t hinein. 

Wenn Sie den Bus iness-Leuten ein Feature demonst r ie ren, bekommen die meh r In-

format ionen als vorher, und diese neue Info w i rk t sich darauf aus, wie sie das ganze 

System betrachten. 

Am Ende läuft es darauf hinaus, dass die Anforderungen umso i r re levanter werden, 

wenn das System imp lement ie r t ist, je präziser Sie die Anforderungen fo rmul ie ren . 

135 



Kapitel 7 Akzeptanztests 

Angst vorm Einschätzen 

Entwick ler können ebenfal ls in die Falle der Präzis ierung geraten. Sie wissen, dass sie 

das System ka lku l ieren und abschätzen müssen, und glauben meist , dass dafür Präzi-

sion er forder l i ch ist - was aber nicht s t immt . 

Zum einen wi rd Ihre Kalku lat ion eine r iesige Streuung aufweisen, auch wenn Ihnen 

perfekte In format ionen ver fügbar sind. Zum anderen macht das Prinzip der Ungewiss-

heit aus der zu f rühen Präzis ierung Hackf le isch. Die Anforderungen werden sich verän-

dern, und das stel l t die Präzis ierung infrage. 

Professionel le Entwick ler verstehen, dass Kalku lat ionen auf wen iger präzisen Anforde-

rungen ers te l l t werden können und sol l ten, und akzept ieren, dass diese Kalku lat ionen 

eben Schätzwerte sind. Um dies noch zu bekräf t igen, bauen professionel le Entwick ler 

stets Fehlerbalken in ihre Kalku lat ionen ein, dami t die Bus iness-Leute die Ungewiss-

heit verstehen (siehe Kapitel 10, »Kalku lat ionen«] . 

Späte Mehrdeutigkeit 

Die Lösung für eine vorzeit ige Präzis ierung ist, sie mögl ichst lange hinauszuschieben. 

Professionel le Entwick ler arbei ten eine Anforderung erst dann we i te r aus, kurz bevor 

sie sie d i rekt entwickeln. Das kann al lerd ings zu e inem anderen Übel führen: die späte 

Mehrdeut igkei t . 

Oft sind die Stakeholder untersch ied l icher Meinung. Wenn das vo rkommt , dann f inden 

sie es meist einfacher, d ieser Meinungsverschiedenhei t mit b lumigen Worten aus dem 

Wege zu gehen anstatt sie zu lösen. Sie werden einen Weg f inden, die Anforderung so 

zu fo rmul ie ren , dass al le zus t immen können, ohne den eigent l ichen Disput aufzulösen. 

Tom DeMarco habe ich m a l sagen hören: »Eine Mehrdeut igkei t in e inem Anforderungs-

dokument steht für einen Konf l ik t bei den Stakeholdern1 .« 

Natür l i ch braucht es keine Auseinandersetzung oder Meinungsverschiedenhei t , um für 

Mehrdeut igkei t zu sorgen. Manchmal gehen die Stakeholder einfach davon aus, dass 

ihre Leser wissen, was sie meinen. In deren Kontext ist al les völ l ig klar, aber fü r einen 

Programmierer , der es l iest, kann es etwas völ l ig anderes bedeuten. Diese Ar t kon-

textabhängiger Mehrdeut igkei t passiert auch, wenn Kunden und Programmie re r direkt 

mi te inander sprechen. 

Sam (Stakeholder] : »Okay, diese Log-Dateien müssen gesichert werden.« 

Paula: »In Ordnung. Wie oft?« 

Sam: »Täglich.« 

Paula: »Gut. Und wo sol len die gespeichert werden?« 

1 XP Immersion 3. Mai 2000, http://c2.com/cgi/wiki7TomsTalkAtXplmmersionThree 
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Sam: »Was meinen Sie dami t?« 

Paula: »Nun, sol len sie in e inem bes t immten Unterverzeichnis abgelegt we r -

den?« 

Sam: »Ja, das wäre gut.« 

Paula: »Wie so l l das heißen?« 

Sam: »Man könnte es doch >Backup< nennen.« 

Paula: »Das ist in Ordnung. Also schreiben w i r tägl ich die Log-Datei ins Ver-

zeichnis Backup. Um wie viel Uhr?« 

Sam: »Jeden Tag.« 

Paula: »Nein, ich meine, zu we lcher Zeit am Tag so l l das geschr ieben w e r -

den?« 

Sam: »Egal wann.« 

Paula: »Mit tags?« 

Sam: »Nein, nicht während der Bürozeiten. Mi t ternacht wäre besser.« 

Paula: »Okay, dann eben um Mi t ternacht .« 

Sam: »Toll, vielen Dank!« 

Paula: »Gern geschehen.« 

Später ber ichtet Paula ih rem Teamkol legen Peter über die Aufgabe. 

Paula: »Wir sol len also tägl ich um Mi t ternacht die Log-Datei in ein Unterver-

zeichnis namens Backup kopieren.« 

Peter: »Und welchen Date inamen sol len w i r dafür nehmen?« 

Paula: » log.backup reicht doch.« 

Peter: »Okay, w i rd er ledigt .« 

In e inem anderen Büro te lefonier t Sam mit se inem Kunden. 

Sam: »Ja, sicher, die Log-Dateien werden gespeicher t .« 

Carl: »Gut, denn es ist absolut entscheidend, dass w i r keine Logs ver l ieren. 

Wir müssen diese Log-Dateien i m m e r durchsehen können, auch noch 

nach Monaten oder Jahren, sobald es einen Ausfal l , einen Vorfal l oder 

einen Streit gibt.« 
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Sann: »Keine Sorge, ich habe gerade mit Paula gesprochen. Sie speichert 

die Logs jeden Tag um Mi t ternacht in e inem Verzeichnis namens 

Backup.« 

Carl : »Okay, k l ingt gut.« 

Ich nehmen ma l an, dass Ihnen die Mehrdeut igkei t aufgefal len ist. Der Kunde erwar te t , 

dass al le Log-Dateien gespeichert werden, und Paula nahm einfach an, dass nur die 

Log-Datei des letzten Tages zu s ichern ist. Wenn der Kunde dann nach dem monat l i -

chen Bestand seiner Log-Date i -S icherungen sucht, f indet er nur die von gestern. 

In d iesem Fall haben Paula und Sam die Sache gemeinsam versemmel t . Es obliegt 

der Verantwor tung der professionel len Entwick ler (und Stakeholder) , darauf zu achten, 

dass jeg l iche Mehrdeut igkei t aus den Anforderungen ent fernt wi rd. 

Das ist schwer, und es gibt meines Wissens nur einen Weg, wie man das machen kann. 

7.2 Akzeptanztests 

Der Begri f f Akzeptanztest ist über laden und überst rapazier t . Manche nehmen an, dass 

damit die Tests gemeint sind, die User ausführen, bevor sie ein Release akzept ieren 

Andere hal ten es für Tests der Qual i tätss icherung. In d iesem Kapi te l def in ieren w i r 

Akzeptanztests als Tests, die gemeinsam von Stakeholdern und Prog rammie re rn ge-

schr ieben werden, um zu def inieren, ob eine Anforderung erfüllt worden ist. 

7.2.1 Die »Definition of Done« 

Eine der häuf igsten Mehrdeut igkei ten, mi t denen w i r als Sof tware-Prof is zu tun haben, 

ist die, was mi t »done«, also »er fü l l t« gemeint ist. Wenn ein Entwick ler sagt, er hat eine 

Aufgabe er fü l l t , was bedeutet das eigent l ich? Ist der Entwick ler fer t ig in dem Sinne, 

dass er vol ler Zutrauen bereit ist, das Feature zu deployen? Oder heißt das, er sei be-

reit fü r die Qual i tätss icherung? Oder er ist mit dem Schreiben fer t ig und hat es e inma. 

s tar ten können, aber noch nicht w i rk l i ch getestet. 

Ich habe mit Teams gearbei tet , die die Wör ter »er fü l l t« und »komple t t« unterschiedl ich 

def in ier ten. Ein bes t immtes Team arbei tete gar mit den Begr i f fen »done« und »done-

done«. 

Professionel le Entwick ler haben eine einzige »Defini t ion of Done«: Done bedeutet done 

also fert ig und abgeschlossen. Das bedeutet: Der gesamte Code ist geschr ieben, hat 

al le Tests bestanden, und die Qual i tä tss icherung sowie die Stakeholder haben ihn 

akzept ier t . Also al les »fer t ig«. 
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Aberw ie können Sie diesen Er fü l lungsgrad bekommen und i m m e r noch von einer Ite-

ration zur nächsten schnel le For tschr i t te machen? Sie erste l len eine Gruppe automat i -

sierter Tests, und wenn al le bestanden werden, sind die obigen Kr i ter ien er fü l l t ! Wenn 

die Abnahmeprü fungen für Ihr Feature bestanden wurden, sind Sie »done«. 

3 ro fess ione l le Entwick ler t re iben die Defini t ion ihrer Anforderungen bis hin zu den 

automat is ier ten Abnahmeprü fungen. Sie arbei ten mi t Stakeholdern und Qual i täts-

sicherung zusammen, dami t gewähr le is tet bleibt, dass diese automat is ie r ten Tests 

eine komple t te Spezif ikat ion von »done« darste l len. 

Sam: »Okay, diese Log-Dateien müssen gesichert werden.« 

Paula: »In Ordnung. Wie oft?« 

Sam: »Täglich.« 

Paula: »Gut. Und wo sol len die gespeichert werden?« 

Sam: »Was meinen Sie dami t?« 

Paula: »Nun, sol len sie in e inem bes t immten Unterverzeichnis abgelegt we r -

den?« 

Sam: »Ja, das wäre gut.« 

Paula: »Wie sol len w i r das nennen?« 

Sam: »Man könnte das doch >Backup< nennen.« 

Tom (Tester): »Moment mal, Backup ist ein zu a l lgemeiner Name. Was so l l denn 

w i r k l i ch in d iesem Verzeichnis gespeichert werden?« 

Sam: »Die Backups.« 

Tom: »Backups wovon?« 

Sam: »Der Log-Dateien.« 

Paula: »Aber es gibt doch nur eine Log-Datei .« 

Sam: »Nein, es so l l mehrere geben. Eine für jeden Tag.« 

Tom: »Sie meinen, dass es eine aktive Log-Datei geben so l l und viele Log-

Date i -Backups?« 

Sam: »Natür l i ch .« 

Paula: »Oh, und ich dachte, Sie wo l l ten einfach nur ein temporäres Backup.« 

Sam: »Nein, der Kunde w i l l sie a l lesamt aufbewahren können.« 

Paula: »Ah, das wa r m i r nicht klar. Gut, dass w i r das gek lär t haben.« 
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Tom: »Also sol l te der Name des Unterverzeichnisses genau darauf verwei -

sen, was sich dar in bef indet.« 

Sam: »Es enthäl t al le al ten inakt iven Logs.« 

Tom: »Also nennen w i r es a l t e_ inak t i ve_ logs .« 

Sam: »Genau, r icht ig.« , 

Tom: »Und wann so l l dieses Verzeichnis erste l l t werden?« 

Sam: »Wie bit te?« 

Paula: »Wir so l l ten das Verzeichnis erstel len, wenn das System star tet , aber 

nur, fa l ls das Verzeichnis noch nicht exist ier t .« 

Tom: »Okay, da haben w i r unseren ersten Test. Ich star te das System und 

schaue, ob das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs ers te l l t wurde. Dann 

füge ich in dieses Verzeichnis eine Datei ein. Dann fahre ich al les run-

ter und starte neu und achte darauf, dass sowohl das Verzeichnis als 

auch die Datei i m m e r noch vorhanden sind.« 

Paula: »Dieser Test w i rd z ieml ich lange dauern. Das System braucht zum 

Hochfahren schon jetzt 20 Sekunden, und das w i rd mehr werden. 

Außerdem habe ich keine Lust, jedes Mal das ganze System neu zu 

erstel len, sobald ich den Akzeptanztest star te.« 

Tom: »Was schlagen Sie also vor?« 

Paula: »Wir erste l len eine SystemStarter-Klasse. Das Haup tp rog ramm wi rd 

diese Klasse mit einer Gruppe von StartupCommand-Objekten laden, die 

das CoMMAND-Muster befolgen. Während das System hochfährt , sagt 

der SystemStarter al len StartupCommand-Objekten einfach, dass sie 

star ten sol len. Eines jener StartupCommand-Derivate erste l l t das Ver-

zeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs , aber nur, fa l ls es noch nicht exist iert .« 

Tom: »Okay, dann brauche ich ja nur dieses StartupCommand-Derivat zu tes-

ten. Ich kann einen einfachen FitNesse-lest dafür schreiben.« 

Tom geht an die Tafel. 

»Der erste Teil w i rd etwa wie folgt aussehen:« 

Gegeben sei der Befehl LogFi1eDirectoryStartupCommand 
Gegeben s e i , dass das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs n i ch t e x i s t i e r t , wenn 
der Befehl ausgeführt w i rd . 
Dann s o l l das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs e x i s t i e r e n , 
und es s o l l leer sein 
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»Der zweite Teil w i rd etwa wie folgt aussehen:« 

Gegeben sei der Befehl LogFileDirectoryStartupCommand 
Gegeben s e i , dass das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs e x i s t i e r t und eine 
Datei namens x e n t h ä l t , wenn der Befehl ausgeführt w i r d . 
Dann s o l l das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs immer noch e x i s t i e r e n , 
und es s o l l immer noch eine Datei namens x en tha l ten 

Paula: »Genau, dami t hätten w i r das abgedeckt .« 

Sam: »Meine Güte, ist das denn al les nötig?« 

Paula: »Sam, welches dieser beiden Statements muss man nicht näher be-

schreiben, we i l es wen iger wicht ig ist?« 

Sam: »Ich meine nur, dass das nach einer Menge Arbei t aussieht, sich a l l 

diese Tests auszudenken und zu schreiben.« 

Tom: »Das ist es auch, aber es ist nicht mehr Arbei t , als einen manuel len 

Testplan zu verfassen. Und es ist deutlich meh r Arbei t , einen manue l -

len Test w iederho l t auszuführen.« 

7.2.2 Kommunikation 

Der Zweck solcher Akzeptanztests ist Kommunika t ion , Klarhei t und Präzision. Indem 

sie sich einigen, verstehen die Entwickler, Stakeholder und Tester alle, wie das Sys-

temverha l ten geplant ist. Diese Ar t von Klarhei t zu erre ichen, l iegt in der Verantwor-

tung a l ler Parteien. Professionel le Entwick ler machen es zu ihrer Verantwor tung, mi t 

Stakeholdern und Testern zu arbeiten, dami t gewähr le is tet bleibt, dass al le Seiten ge-

nau wissen, was erste l l t wi rd. 

7.2.3 Automatisierung 

Akzeptanztests sol l ten immer automat is ier t werden. Im Lifecycle einer Sof tware gehö-

ren manue l le Tests an eine andere Stel le, aber diese Ar t von Tests sol l ten nie manue l l 

durchgeführ t werden. Das hat einen einfachen Grund: die Kosten. 

Schauen Sie sich m a l die Abbi ldung 7.1 an. Die Hände, die Sie da sehen, gehören dem 

Manager für Qual i tä tss icherung einer großen In te rne t -F i rma. Das Dokument , das er 

zeigt, ist das Inhaltsverzeichnis für seinen manuellen Testplan. Er hat eine A rmee manu-

el ler Tester in B i l l ig lohn ländern, die diesen Plan alle sechs Wochen e inma l ausführen. 

Das kostet ihn jedes Mal über eine Mi l l ion Dollar. Er hält das für mich hin, we i l er gera-

de von e inem Meeting zu rückkommt , bei dem sein Manager ihm gesagt hat, dass man 

sein Budget um 50 % reduzieren müsse. Seine Frage an mich lautete: »Welche Hälf te 

dieser Tests sol l te ich nicht durchführen?« 
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Abbildung 7.1: Manueller Testplan 

Dies als Desaster zu bezeichnen, wäre eine grobe Unter t re ibung. Die Kosten für de 

Durch führung dieses manue l len Testplans sind derar t enorm, dass einfach beschlos-

sen wurde, sie zu opfern, und man gibt sich einfach mit der Tatsache zufr ieden, dass 

man nicht weiß, ob eine Hälfte des Produkts überhaupt funktioniert! 

Professionel le Entwick ler lassen eine solche Situat ion gar nicht erst zu. Die Koste-

fü r die Automat is ie rung von Abnahmeprü fungen sind im Vergleich zu den Kosten f_ ' 

manue l le Testpläne dermaßen gering, dass es ökonomisch nicht s innvol l ist, Skr ipte zu 

schreiben, die von Menschen ausgeführ t werden. Professionel le Entwick ler überne--

men die Verantwor tung für ihren Part insofern, dass sie darauf achten, dass Akzep ta r : -

tests automat is ie r t werden. 

Es gibt viele Open-Source- und kommerz ie l le Tools, die die Automat is ie rung solcher 

Akzeptanztests er le ichtern. FitNesse, Cucumber, cuke iduke , robot f r amework und Se-

len ium sind nur einige davon. Mit a l l diesen Tools können Sie automat is ier te Tests -

einer Form fest legen, die auch N ich tp rog rammie re r lesen, verstehen und sogar erste • 

len können. 
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7.2.4 Zusätzliche Arbeit 

Sams Anmerkung über die viele Arbei t ist verständl ich. Es sieht wirklich nach einer 

Menge zusätz l icher Arbei t aus, wenn man solche Akzeptanztests schreibt . Aber mi t 

Blick auf Abbi ldung 7.1 erkennen wir, dass es gar keine Extraarbei t ist. Das Schreiben 

solcher Tests gehört einfach zu der Arbei t , das System näher zu spezif izieren. Auf die-

ser Detai lstufe genau zu spezif izieren, ist der einzige Weg, wie w i r als P rog rammie re r 

.vissen können, was »done« bedeutet. Nur durch Spezif izieren auf dieser Detai lstufe 

können die Stakeholder davon ausgehen, dass das System, für das sie zahlen, w i r k -

lich genau das macht, was sie brauchen. Und nur durch eine detai l l ier te Spezif iz ierung 

kann man die Tests er fo lgre ich automat is ieren. Also betrachten Sie diese Tests nicht 

als zusätzl iche Arbei t , sondern als r iesiges Einsparpotenzia l fü r Zeit und Geld. Diese 

Tests bewahren Sie davor, das falsche System zu implement ieren, und er lauben Ihnen 

zu wissen, wann Sie w i rk l i ch fert ig sind. 

7.2.5 Wer schreibt die Akzeptanztests und wann? 

In e iner idealen Welt würden Stakeholder und Qual i tätss icherung gemeinsam am Ver-
:assen dieser Tests arbei ten, und die Entwick ler würden sie auf Konsistenz hin prü-

fen. In der realen Welt haben Stakeholder sel ten die Zeit oder die Neigung, sich in den 

er forder l ichen Detai lgrad einzuarbei ten. Also delegieren sie die Verantwor tung oft an 

Business-Analysten, Qual i tä tss icherung oder gar die Entwickler. Wenn sich heraus-

stel l t , dass Entwick ler diese Tests schreiben müssen, dann achten Sie sorgfäl t ig dar-

auf, dass ein anderer Entwick ler den Test schreibt als der, der das zu testende Feature 

imp lement ie r t hat. 

Normalerwe ise nehmen Business-Analysten beim Schreiben der Tests den »Standard-

fall«, we i l diese Tests die Features mit echtem Business-Wert beschreiben. Die Qua-

l i tätss icherung n i m m t für diese Tests eher den Fehler fa l l an und schreibt die Grenz-

wer tbedingungen, Ausnahmen und sel ten auf t re tenden Fälle. Es gehört schl ießl ich zur 

Aufgabe der Qual i tätssicherung, auch daran zu denken, was schiefgehen kann. 

Das Prinzip der »späten Präzis ierung« befolgend, so l l ten Abnahmeprü fungen so spät 

wie mögl ich geschr ieben werden, üb l icherweise nur wenige Tage, bevor das Feature 

imp lement ie r t w i rd . In agi len Projekten werden die Tests geschr ieben, nachdem die 

Features für die nächste I terat ion oder den nächsten Sprint ausgewähl t wurden. 

Die ersten paar Akzeptanztests so l l ten am ersten Tag der I terat ion fert ig sein. Bis zur 

Mitte der I terat ion so l l ten sie nach und nach fer t iggeste l l t werden, und dann sol l ten al le 

bereit sein. Wenn in der Mitte der I terat ion nicht alle Akzeptanztests fert ig sind, so l l -

ten ein paar Entwick ler e inspr ingen, um sie fer t igzuste l len. Kommt das häuf iger vor, 

dann so l l ten mehr Business-Analysten und/oder Personal fü r die Qual i tä tss icherung 

ins Team au fgenommen werden. 
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7.2.6 Die Rolle des Entwicklers 

Die Arbei t an der Imp lement ie rung eines Features beginnt, wenn die Akzeptanztests 

für dieses Feature bereit sind. Die Entwick ler führen die Tests für das neue Feature aus 

und beobachten, wie sie schei tern. Dann arbei ten sie daran, den Akzeptanztests mit 

dem System zu verbinden, und der Test w i rd dann bestanden, indem das gewünschte 

Feature imp lement ie r t wird. 

Paula: »Peter, können Sie uns m a l bei d ieser Story helfen?« 

Peter: »Klar, Paula, w o r u m geht 's denn?« 

Paula: »Hier ist der Akzeptanztest. Wie Sie sehen können, k lappt 's nicht.« 

Gegeben sei der Befehl LogFi1eDirectoryStartupCommand 
Gegeben s e i , dass das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs n i c h t ex is -
t i e r t , wenn der Befehl ausgeführt w i rd . 
Dann s o l l das Verzeichnis a l t e_ inak t i ve_ logs e x i s t i e r e n 
und es s o l l leer sein 

Peter: »Ja, a l les rot. Keines der Szenarios ist geschr ieben. Ich schreibe dann 

m a l das erste.« 

|scenar io |g iven the command _jcmd| 
|c reate command|@cmd| 

Paula: »Haben w i r bereits eine createCommand-Operation?« 

Peter: »Ja, die ist im CommandUti 1 i t i e s F i x t u r e , das ich letzte Woche ge-

schr ieben habe.« 

Paula: »Okay, dann m a l los mit dem Test.« 

Peter (startet Test): »Ja, die erste Zeile ist grün. Weiter geht 's mi t der nächsten.« 

Halten Sie sich nicht zu sehr mi t Szenarien und Zuständen auf. Die gehören einfach zu 

den Verdrahtungen mi t dazu, die Sie schre iben müssen, um die Tests mit dem zu tes-

tenden System zu verbinden. Fürs Erste sol l te es reichen festzustel len, dass die Tools 

al le i rgendeine Art bieten, um anhand eines Musterabgle ichs die Statements des Tests 

zu erkennen und zu parsen und dann die Funkt ionen aufzurufen, die die Daten im Test 

in das zu testende System einspeisen. Der Aufwand ist eher ger ing, und die Szenarien 

und Zustände kann man in vielen wei teren Tests w iederverwenden. 

Hier so l l vor a l lem angesprochen werden, dass es zur Aufgabe des Entwick lers gehört, 

die Akzeptanztests mi t dem System zu verbinden und dann die Tests er fo lgre ich zu 

absolvieren. 
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7.2.7 Verhandlungen über die Tests und passive Aggression 

"estautoren sind nur Menschen und machen Fehler. Manchmal ergeben die Tests, so 
• ie sie geschrieben sind, beim Implementieren nicht sonderlich viel Sinn. Vielleicht 

; nd sie zu kompliziert oder zu umständlich. Möglicherweise setzen sie dumme Annah-
men voraus. Oder sie sind einfach falsch. Das kann sehr frustr ierend sein, wenn Sie als 
Entwickler dafür zu sorgen haben, dass der Test erfolgreich absolviert wird. 

- .s professioneller Entwickler gehört es zu Ihren Aufgaben, mit dem Testautor einen 
:esseren Test auszuhandeln. Was Sie jedenfalls nie machen sollten: sich für die passiv-
sggressive Option zu entscheiden und zu sagen: »Tja, das ist halt das Testergebnis, also 
~ache ich das auch so.« 

lenken Sie daran, dass es als Profi Ihr Job ist, Ihrem Team dabei zu helfen, die best-
mögliche Software zu schaffen. Das bedeutet, dass alle auf Fehler und Pannen zu ach-
ten und gemeinsam an deren Korrektur zu arbeiten haben. 

Paula: »Tom, dieser Test haut nicht richtig hin.« 

Darauf achten, dass die Postoperation in 2 Sekunden beendet i s t . 

Tom: »Für mich sieht das okay aus. Unsere Anforderung ist, dass User nicht 
länger als 2 Sekunden warten sollen. Worin liegt das Problem?« 

Paula: »Das Problem ist, dass wir das nur in statistischer Hinsicht garantie-
ren können.« 

Tom: »Wie bitte? Das hört sich aber irgendwie ungenau an. Die Anforderung 
sind zwei Sekunden.« 

Paula: »Richtig, und das gelingt uns 99,5 % der Zeit.« 

Tom: »Das ist nicht die Anforderung, Paula.« 

Paula: »Aber die Realität. Ich kann das ehrl icherweise auf keine andere Wei-
se garantieren.« 

Tom: »Sam wird einen Anfall kriegen.« 

Paula: »Nein, denn ich habe bereits mit ihm darüber gesprochen. Für ihn ist 
das okay, solange die normale User Experience zwei Sekunden oder 
weniger beträgt.« 

Tom: »Okay, wie sol l ich also diesen Test schreiben? Ich kann da nicht ein-
fach sagen, dass die Post-Operation normalerweise in zwei Sekunden 
fertig ist.« 

Paula: »Das wird dann eben statistisch gesagt.« 
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Tom: »Sie meinen, dass ich Tausend Post-Operat ions laufen lassen und da-

bei darauf achten soll , dass nicht meh r als fünf länger als zwei Sekun-

den dauern? Das ist absurd.« 

Paula: »Nein, das würde bis zu einer Stunde dauern. Wie wäre es denn hier-

mit?« 

Führe 15 Post-Transakt ionen aus und akkumuliere d ie Dauer. 
Gewährleiste, dass der Z-Faktor f ü r 2 Sekunden mindestens 2 .57 
be t räg t . 

Tom: »Huch, was ist denn ein Z-Faktor?« 

Paula: »Nur ein bisschen Stat ist ik. Hier, wie wäre es so?« 

Führe 15 Post-Transakt ionen aus und akkumuliere d ie Dauer. 
Gewährleiste, dass d ie Chancen 99 ,5 % stehen, dass d ie Dauer 
n i ch t länger a ls 2 Sekunden i s t . 

Tom: »Ja, das ist lesbar, jedenfa l ls i rgendwie, aber kann ich den zugrunde 

l iegenden Berechnungen t rauen?« 

Paula: »Ich werde darauf achten, dass al le Zwischenrechnungen im Testbe-

r icht aufgeführ t werden, dami t Sie sie nachvol lz iehen können, fa l ls Sie 

Bedenken haben.« 

Tom: »Okay, das wäre für mich in Ordnung.« 

7.2.8 Akzeptanz- und Unit-Tests 

Akzeptanztests sind keine Unit-Tests. Unit-Tests werden von P rog rammie re rn für Pro-

g rammie re r geschr ieben. Es handelt sich um fo rma le Designdokumente, die die St ruk-

tur auf n iedr igster Ebene und das Verhal ten des Codes beschreiben. Gedacht ist das für 

Programmierer , nicht fü rs Business. 

Akzeptanztests werden vom Business fürs Business geschr ieben [auch wenn Sie als 

Entwick ler mögl icherweise drauf hängen bleiben, sie zu schreiben). Es sind formale 

Anforderungsdokumente , die angeben, wie sich das System aus Sicht des Business 

verha l ten sol l . Sie wenden sich an Business und Programmierer . 

Es kann ver führer isch sein, sich die »Extraarbei t« zu sparen, indem man davon aus-

geht, dass die beiden Testarten redundant sind. Obwohl es zutr i f f t , dass Uni t - und 

Akzeptanztests oft die gleichen Dinge testen, sind sie absolut nicht redundant. 

Erstens er ledigen beide Testarten das über unterschied l iche Mechanismen und Vor-

gehensweisen, auch wenn sie die gleichen Sachen testen. Unit-Tests steigen tief in die 

Innereien des Systems ein und rufen Methoden in bes t immten Klassen auf. Akzeptanz-
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tests akt iv ieren das System auf einer deut l ich höheren Ebene auf z.B. der API- oder 

m a n c h m a l auch erst auf der Ul-Ebene. Also unterscheiden sich die Ausführungspfade 

dieser Tests sehr deut l ich voneinander. 

Aber diese Tests sind schon deswegen nicht redundant, sondern we i l ihre pr imäre 

Funkt ion nicht das Testen an sich ist. Dass es sich um Tests handel t , ist nur eine zufäl l i -

ge Tatsache. Uni t - und Akzeptanztests sind in erster Linie Dokumente und erst in zwei ter 

Linie Tests. Sie dienen vor a l lem dem Zweck, das Design, die S t ruk tu r und das Verhal-

ten eines Systems f o rme l l zu dokument ie ren. Die Tatsache, dass sie das spezif iz ierte 

Design, S t ruk tu r und Verhal ten automat isch veri f iz ieren, ist höchst prakt isch, aber ihre 

wahre Aufgabe ist die Spezif ikat ion. 

7.2.9 GUIs und andere Komplikationen 

Es ist schwer, GUIs vorab zu spezif izieren. Das geht schon, aber meist gel ingt das nicht 

sonder l ich gut. Das l iegt daran, dass Ästhet ik subjekt iv und somi t unberechenbar ist. 

Die Leute wol len an den GUIs herumspielen. Sie wo l len sie kneten und manipu l ie ren. 

Sie wol len verschiedene Schr i f ten und Farben, unterschied l iche Seitenlayouts und 

auch Work f lows ausprobieren. GUIs bef inden sich im ständigen Fluss. 

Dadurch ist es eine solche Herausforderung, Akzeptanztests für GUIs zu schreiben. Der 

Trick besteht dar in, das System so zu gestal ten, dass man die GUIs wie APIs behandel t 

anstatt als eine Gruppe von Buttons, Schiebereglern, Git tern und Menüs. Das hört sich 

viel leicht e igenart ig an, aber es ist w i r k l i ch einfach nur gutes Design. 

Es gibt ein Designprinzip namens Single Responsibility Principle (SRP). Diesem Prinzip 

zufolge sol l te man jene Dinge separ ieren, die sich aus untersch ied l ichen Gründen än-

dern können, und sie mi t solchen Dingen gruppieren, die sich aus den gleichen Grün-

den ändern. GUIs bi lden da keine Ausnahme. 

Das Layout, Format und der Work f low der GUI können sich aus Gründen der Ästhet ik 

und Effektivi tät ändern, aber die zugrunde l iegende Kapazität der GUI bleibt t rotz dieser 

Änderungen gleich. Wenn man also Akzeptanztests für eine GUI schreibt, nutzt man die 

zugrunde l iegenden Abst rakt ionen, die sich nicht häufig ändern. 

Es kann beispielsweise mehrere But tons auf der Seite geben. Anstat t Tests zu kreieren, 

bei denen man auf die But tons basierend auf ihrer Posit ion auf der Seite k l ickt , sol l te 

man anhand ihrer Namen auf sie k l icken können. Noch besser wäre, wenn sie jewei ls 

eine eindeut ige ID haben. Es ist v iel besser, einen Test zu schreiben, der den Button 

auswähl t , dessen ID dann z.B. ok_but ton lautet, als jenen Button in Spalte 3 von Zeile U 

der Git teransicht zu selekt ieren. 
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Anhand der richtigen Schnittstelle testen 

Besser ist es, Tests zu schreiben, die die Features des zugrunde l iegenden Systems 

über eine echte API auf ru fen anstatt die GUI. Diese API sol l te die gleiche sein, mi t der 

auch die GUI arbei tet . Das ist nicht neu, und Designexperten beten uns schon seit Jahr -

zehnten vor, dass w i r unsere GUIs von unseren Business-Regeln t rennen sol len. 

Tests, die über die GUI laufen, s ind i m m e r problemat isch, außer Sie testen w i rk l i ch 

nur die GUI. Das liegt daran, dass sich die GUI wahrsche in l i ch noch ändert und des-

wegen die Tests z ieml ich f rag i l sind. Wenn durch jede GUI-Änderung Tausend Tests 

zerstör t werden, werden Sie entweder die Tests über Bord wer fen oder einfach die GUI 

nicht mehr verändern. Beides keine guten Optionen. Also schreiben Sie die Tests für die 

Business-Regeln anhand einer API, die sich direkt unterha lb der GUI befindet. 

Manche Akzeptanztests legen das Verhal ten der GUI selbst fest. Diese Tests müssen die 

GUI durchlaufen. Al lerd ings werden damit keine Business-Regeln getestet, und somit 

brauchen die Business-Regeln nicht mi t der GUI verbunden zu sein. Also ist es eine 

gute Idee, GUI und Business-Regeln zu entkoppeln und Letztere durch Stubs zu erset-

zen, während man die GUI selbst testet. 

Halten Sie die GUI-Tests mögl ichst m in ima l . Sie sind fragi l , we i l die GUI unbeständig 

ist. Je meh r GUI-Tests Sie haben, desto unwahrsche in l i cher wi rd es, dass Sie sie be-

hal ten können. 

7.2.10 Andauernde Integration 

Achten Sie darauf, dass al le Ihre Uni t - und Akzeptanztests mehrere Male tägl ich in ei-

nem andauernden Integrationssystem durch laufen werden. Dieses System sol l te durch 

Ihr Quel lcode-Kont ro l lsys tem get r igger t werden. Sobald jemand ein Modul commi t te t , 

sol l te dieses Cl-System einen Bui ld anstoßen und dann alle Tests im System durchfüh-

ren. Die Resultate dieses Durchlaufs sol l ten dann per E-Ma i l al le im Team erhal ten. 

Alle Systeme stopp! 

Es ist sehr wicht ig, dass die Cl-Tests jederzei t laufen. Sie so l l ten nie schei tern. Wenn 

sie schei tern, sol l te das ganze Team die Arbei t unterbrechen und sich darauf konzen-

t r ieren, den geschei ter ten Test w ieder lauf fähig zu kr iegen. Ein kaput ter Bui ld im Cl-

System sol l te als Not fa l l betrachtet werden, als ein »Alle Systeme stopp«-Event. 

Ich war Berater bei Teams, die gescheiterte Tests nicht ernst genug nahmen. Sie waren »zu 

beschäftigt«, um die kaputten Tests zu beheben, schoben sie beiseite und versprachen, sie 

später zu fixen. In einem speziellen Fall hat das Team die kaputten Tests sogar aus dem 

Build entfernt, wei l es so unbequem war, sie scheitern zu sehen. Später erkannten sie nach 

Freigabe an den Kunden, dass sie vergessen hatten, diese Tests wieder in den Build zu 

integrieren. Das kam heraus, wei l ein wütender Kunde wegen seiner Bug-Reports anrief. 
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7.3 Schlussfolgerung 

Kommunika t ion über Details ist schwier ig. Das gilt vor a l lem für P rog rammie re r und 

Stakeholder, die über die Details e iner Appl ikat ion kommuniz ie ren. Es ist fü r jede Seite 

viel leichter, einfach abzuwinken und anzunehmen, dass die andere verstanden hat. Nur 

zu oft gehen beide Seiten von der Ansicht aus, man verstehe sich schon, aber t rennt 

sich dann mit völ l ig untersch ied l ichen Vorste l lungen voneinander. 

Der einzige Weg, um effekt iv die Kommunika t ions feh le r zwischen Programmiere rn und 

Stakeholdern zu e l imin ieren, besteht meines Wissens darin, automat is ier te Akzeptanz-

tests zu schreiben. Diese Tests sind derar t fo rmal , dass sie aus führbar sind. Sie sind 

völ l ig unzweideut ig und harmonieren i m m e r mi t der Appl ikat ion. Sie sind die per fekten 

Anforderungsdokumente . 
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Teststrategien 

Professionelle Entwickler testen ihren Code. Aber fürs Testen reicht es nicht, einfach 
ein paar Unit-Tests oder Akzeptanztests zu schreiben. Natür l ich ist es ganz prima, sol-
che Tests zu schreiben, aber das reicht bei Weitem nicht aus. Was jedes professionelle 
Entwicklungsteam hingegen braucht, ist eine gute Teststrategie. 

1989 arbeitete ich bei Rational am ersten Release von Rose. Etwa einmal pro Monat 
rief unser Manager für die Qualitätssicherung einen »Tag der Bug-Jagd« aus. Jeder im 
Team, egal ob Programmierer, Manager oder Sekretärin bis hin zu den Datenbankad-
ministratoren, machte sich daran, Rose auf irgendeine Weise zum Scheitern zu bringen. 
Für die verschiedenen Arten von Bugs gab es jeweils Preise. Wer einen wi rk l ich gra-
vierenden Bug fand, konnte ein Abendessen zu zweit gewinnen. Wer die meisten Bugs 
gefunden hatte, durf te sich auf ein Wochenende im mexikanischen Monterrey freuen. 



Kapitel 8 Teststrategien 

8.1 Die Qualitätssicherung sollte keine Fehler 
finden 

Ich habe es bereits gesagt und wiederho le hier: Trotz der Tatsache, dass es in Ihrer Fir-

ma viel le icht eine Qual i tä tss icherungsgruppe gibt, die extra für die Tests von Software 

zuständig ist, sol l te es das Ziel der Entwick lungsgruppe sein, der Qual i tätss icherung 

keine Fehler übr ig zu lassen. 

Natür l i ch ist es eher unwahrschein l ich , dass dieses Ziel dauerhaf t durchgehal ten wird 

Denn wenn Sie eine Gruppe in te l l igenter Leute haben, die es entschlossen darauf an-

legt, al le Macken und Defizite in e inem Produkt aufzuspüren, werden sie wahrsche in-

lich auch fündig. Doch jedes Mal, wenn die Qual i tätss icherung einen Treffer gelandet 

hat, sol l te das Entw ick le r team mit Furcht und Schrecken reagieren. Man sol l te sich 

dort f ragen, wie das nur geschehen konnte, und Schr i t te einlei ten, um so etwas zukünf -

t ig zu verh indern. 

8.1.1 Die Qualitätssicherung gehört zum Team 

Durch den vorigen Abschnit t könnte man annehmen, dass Qual i tätssicherung und Ent-

wick lungsabte i lung i m m e r mi te inander über Kreuz liegen und eine eher feindl iche Be-

ziehung haben. Das ist nicht gemeint . Die beiden Gruppen sol l ten v ie lmehr gemeinsam 

daran arbeiten, die Qualität des Systems zu garant ieren. Die beste Rolle für den Quali-

tätss icherungstei l des Teams ist, für Spezif ikationen und Charakter is ierungen zu sorgen. 

Qualitätssicherung und Spezifikationen 

Es sol l te zur Rolle der Qual i tä tss icherung gehören, geme insam mi t dem Business die 

au tomat is ie r ten Akzeptanztests zu schaffen, die zu den wahren Spezi f ikat ions- und An-

fo rderungsdokumenten für das System führen. Von einer I terat ion zur nächsten sam-

me ln sie die Anforderungen vom Business und übersetzen sie in Tests, die den Entwick-

lern beschreiben, wie sich das System verhal ten so l l (siehe Kapitel 7, Akzeptanztests] . 

Im A l lgemeinen schreibt das Business die Tests für den Standardfal l , während die Qua-

l i tä tss icherung sich um die Grenzbedingungen, Ausnahmen und Fehlerfäl le kümmer t . 

Qualitätssicherung und Charakterisierung 

Die andere Rolle der Qual i tätss icherung besteht dar in, anhand der Diszipl in des explo-

rativen Testens1 das wahre Verhal ten des laufenden Systems zu charakter is ieren und 

dieses Verhal ten an Entwick lungsabte i lung und Business zurückzumelden. In dieser 

Rolle in terpre t ie r t die Qual i tätss icherung nicht die Anforderungen. Sie ident i f iz ieren 

v ie lmehr das eigent l iche Verhal ten des Systems. 

1 http://www.satisfice.com/articles/whatjs_et.shtml 
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8.2 Die Pyramide der Testautomatisierung 

Professionel le Entwick ler setzen die Diszipl in des Test Driven Developments ein, um 

Unit-Tests zu schaffen. Professionel le Entw ick le r teams nutzen Akzeptanztests, um ihr 

System zu spezif izieren, und die andauernde Integrat ion (siehe Kapitel 7), um Rück-

schr i t te zu verh indern. Aber diese Tests sind nur die halbe Miete. So schön es ist, eine 

Suite mi t Uni t - und Akzeptanztests an der Hand zu haben, aber w i r brauchen auch Tests 

auf höherer Ebene, damit gewähr le is tet bleibt, dass die Qual i tätss icherung nicht fündig 

wird. Die Pyramide derTestautomat is ie rung 2 in Abbi ldung 8.1 stel l t graf isch dar, welche 

Arten von Tests eine professionel le Entwick lungsorganisat ion braucht . 

8.2.1 Unit-Tests 

Am Fuße der Pyramide stehen die Unit-Tests. Diese Tests werden von Prog rammie re rn 

für P rog rammie re r in der Programmsprache des Systems geschr ieben. Diese Tests 

sol len das System auf unters ter Ebene spezif izieren. Entwick ler verfassen diese Tests, 

bevor sie sich an den Produkt ionscode machen, und geben damit an, was sie p rog ram-

mieren werden. Diese Tests werden als Teil der andauernden Integrat ion ausgeführ t , 

um sicherzuste l len, dass die Intent ionen des Programmiere rs gewahrt bleiben. 

2 [COHNQ9] S. 311-312 
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Unit-Tests bieten eine mögl ichst hunder tprozent ige Abdeckung, was noch prak t ikabe l 

ist. Generel l sol l te dieser Wert i rgendwo im Bereich über 90 % l iegen. Und es sol l te um 

echte Abdeckung gehen - im Gegensatz zu fa lschen Tests, die Code ausführen, ohne 

dessen Verhal ten festzustel len. 

8.2.2 Komponententests 

Dies sind einige der im vor igen Kapitel e rwähnten Akzeptanztests. Generel l werden 

diese anhand indiv iduel ler Komponenten des Systems geschr ieben. Die Komponenten 

des Systems kapseln die Business-Regeln, und somi t handelt es sich bei den Tests für 

die Komponenten um Akzeptanztests dieser Business-Regeln. 

Wie in Abbi ldung 8.2 dargestel l t , hül l t ein Komponententest eine Komponente ein. Er 

übergibt der Komponente Input-Daten und bekommt von ihr Output-Daten. Er testet, 

ob der Output zum Input passt. Al le anderen Sys temkomponenten werden vom Test 

mi t te ls passender Mocks und Testdoubles entkoppel t . 

Die Komponententests werden durch die Qual i tätss icherung und Business mit Unter-

stützung der Entwick lerabte i lung geschr ieben. Sie werden in einer Testumgebung für 

Komponenten wie FitNesse, JBehave oder Cucumber zusammenges te l l t (GUI-Kompo-

nenten werden mit GUI-Testumgebungen wie Selen ium oder Wat i r getestet). Der Hin-

tergedanke ist, dass diese Tests vom Business gelesen und in terpret ier t werden sollen, 

wenn sie nicht gar vom Business geschr ieben werden. 

Komponententests decken etwa das halbe System ab. Sie r ichten sich eher an Stan-

dardfä l len und sehr of fensicht l ichen Grenz- und Ausnahmefä l len sowie Si tuat ionen mit 

a l ternat iven Pfaden aus. Die große Mehrhei t der Grenzfal l tests wi rd von Unit-Tests ab-

gedeckt und ist auf Ebene der Komponententes ts bedeutungslos. 
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Abbildung 8.2: Akzeptanztest für Komponenten 
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8.2.3 Integrationstests 

Diese Tests sind nur bei größeren Systemen sinnvol l , die aus vielen Komponenten be-

stehen. Wie in Abbi ldung 8.3 gezeigt, s te l len diese Tests Komponentengruppen zusam-

men und testen, wie gut diese mi te inander kommuniz ie ren. Die anderen Komponenten 

des Systems sind mit entsprechenden Mocks und Testdoubles gewöhnl ich entkoppel t . 

Integrat ionstests sind sozusagen Choreografie-Tests. Sie testen keine Business-Re-

geln, sondern vielmehr, wie gut die Zusammens te l l ung der Komponenten mi te inan-

der »tanzen« kann. Es handelt sich um »Verdrahtungstests«, die gewähr le is ten sol len, 

dass die Komponenten r icht ig mi te inander verbunden sind und k lar mi te inander kom-

muniz ieren können. 

Integrat ionstests werden üb l icherweise von den Systemarchi tekten oder den lei tenden 

Designern des Systems geschr ieben. Die Tests sorgen dafür, dass die arch i tekton ische 

St ruk tur des Systems fehler f re i bleibt. Genau auf dieser Ebene könnten w i r auf Per for -

mance- und Durchsatztests t ref fen. 

Integrat ionstest werden üb l icherweise in der gleichen Sprache und Umgebung ge-

schr ieben wie Komponententests . Sie werden norma le rwe ise nicht als Teil der Suite 

für die andauernde Integrat ion ausgeführ t , we i l sie oft längere Laufzeiten aufweisen. 

Stattdessen werden diese Tests per iodisch (nächt l ich, wöchent l i ch etc.) durchgeführ t , 

wie es von ihren Autoren als notwendig erachtet wird. 
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Abbildung 8.3: Integrationstest 

155 



Kapitel 8 Teststrategien 

8.2.4 Systemtests 

Diese automat is ier ten Tests werden gegen das gesamte in tegr ier te System durchge-

führ t . Es handelt sich um die u l t imat iven Integrat ionstests. Sie testen Business-Regeln 

nicht d i rekt , sondern v ie lmehr, ob das System kor rek t verschal tet ist und dessen Be-

standtei le p lanmäßig mi te inander interagieren. In dieser Suite kann man Durchsatz-

und Per formancetests erwar ten. 

Diese Tests werden von den Systemarchi tekten und der technischen Lei tung geschr ie-

ben. Übl icherweise sind sie in der gleichen Sprache und Umgebung verfasst wie die 

Integrat ionstests für das Ul. Sie werden abhängig von ihrer Dauer relat iv unregelmäßig 

durchgeführ t , aber je häufiger, desto besser. 

Systemtests decken etwa 10 % des Systems ab. Das l iegt daran, dass es nicht ihre 

Aufgabe ist, fü r ein korrektes Systemverhal ten, sondern für eine korrekte Systemkon-

struktion zu sorgen. Das kor rek te Verhal ten des zugrunde l iegenden Codes und seiner 

Komponenten wurde bereits in den unteren Ebenen der Pyramide ermi t te l t . 

8.2.5 Manuelle explorative Tests 

Hier legen Menschen ihre Finger auf die Tastatur und schauen auf den B i ldsch i rm 

Diese Tests sind weder automat is ie r t noch sind sie geskriptet. Diese Tests untersuchen 

das System auf unerwar te tes Verhalten, während erwar te tes Verhal ten gleichzeit ig 

bestät igt wi rd. An dieser Stel le benöt igen w i r menschl iche Gehirne mit menschl icher 

Kreativi tät, die das System untersuchen und er forschen. Wenn man für diese Ar t Test 

einen Testplan schreibt , untergräbt man seinen Zweck. 

Manche Teams haben für diese Arbei t Spezial isten. Andere nehmen sich einfach ein 

oder zwei Tage für die »Bug-Jagd«, bei der so viele Leute wie mögl ich (Manager, Se-

kretär innen, Programmierer , Tester und technische Autoren) das System derar t hart 

» rannehmen«, dass sie herausf inden, ob etwas daran kaput tgeht . 

Das Ziel l iegt nicht in der Abdeckung. Wir nehmen mit diesen Tests nicht jede Business-

Regel und jeden Ausführungspfad unter die Lupe. Es geht v ie lmehr da rum herauszu-

f inden, ob sich das System bei der Bedienung durch Menschen gut verhäl t , und wir 

wo l len kreat iv so viele Macken wie mögl ich f inden. 
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8.3 Schlussfolgerung 

TDD ist eine sehr le istungsfähige Diszipl in, und Akzeptanztests sind ein wer tvo l le r Weg, 

j m Anforderungen zu fo rmu l ie ren und durchzusetzen. Aber sie sind nur Teil e iner u m -
;assenderen Teststrategie. Um das Ziel »Die Qual i tätss icherung darf nichts f inden« 

•virklich gut umzusetzen, müssen Entwick le r teams gemeinsam mit der Qual i tätssiche-

rung an hierarchisch gestaf fe l ten Unit- , Komponenten- , Integrat ions-, System- und ex-

plorat iven Tests arbei ten. Diese Tests so l l ten so häufig wie mögl ich durchgeführ t we r -

den, um für ein max imales Feedback zu sorgen und s icherzuste l len, dass das System 

dauerhaft sauber bleibt. 

8.4 Bibliografie 

[COHN09]: Mike Cohn, Succeeding with Agile, Boston, MA: Addison-Wesley, 2009, 

vgl. auch: Mike Cohn, Agile Softwareentwicklung, ISBN: 978-3-8273-2987-5, 

Addison-Wesley, 2010 
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Zeitmanagement 

Acht Stunden sind ein bemerkenswert kurzer Zeitraum. Das sind nur 480 Minuten oder 
28.800 Sekunden. Als Profi sol l ten Sie diese wenigen wertvol len Sekunden so effizient 
und wi rksam wie möglich nutzen. Mit welcher Strategie können Sie sicher davon aus-
gehen, dass die wenige, Ihnen zur Verfügung stehende Zeit nicht verschwendet wird? 
Wie können Sie Ihre Zeit effektiv managen? 

1986 lebte ich in Little Sandhurst in Surrey, England. Ich organisierte für Teradyne in 
Bracknel l eine Software-Entwicklungsabtei lung mit 15 Mitarbeitern. Meine Tage waren 
hektisch und voller Telefonate, improvisierter Meetings, Kundendienstprobleme und 
Unterbrechungen. Um nun überhaupt meine Arbeit erledigen zu können, hatte ich mir 
ein paar sehr drastische Vorkehrungen zum Zeitmanagement angeeignet: 



Kapitel 9 Zeitmanagement 

• Um fünf Uhr f rüh ging mein Wecker, und um 6 fuh r ich mi t dem Rad zum Büro nach 

Bracknel l . So hatte ich zweieinhalb Stunden Ruhe, bevor das tägl iche Chaos aus-

brach. 

• Beim Eintreffen schr ieb ich einen Zeitplan an meine Tafel. Ich tei l te die Zeit in 15-mi-

nüt ige Abschni t te und schr ieb al le Akt iv i täten dort hinein, an denen ich im jewei l igen 

Zei t fenster arbei ten wol l te . 

• Ich fü l l te die ersten drei Stunden dieses Plans vol lständig aus. Ab 9 Uhr Ließ ich pro 

Stunde eine Lücke von 15 Minuten. Auf diese Weise konnte ich die meisten Unter-

brechungen in einen dieser offenen Zei ts lots schieben und mi t der Arbei t for t fahren. 

• Die Zeit nach dem Mit tagessen ließ ich ungeplant , denn ich wusste, dass ab da die 

Hölle los ist und ich den rest l ichen Tag nur noch auf al les reagieren würde. Wenn es 

m a l eine jener sel tenen Nachmi t tagsper ioden gab, in denen es keine Tumul te gab, 

arbei tete ich an der wicht igs ten Sache, bis das Chaos w ieder e inkehrte. 

Dieser Plan war nicht i m m e r er fo lgre ich. Ich schaf f te es nicht immer, um 5 Uhr auf-

zustehen, und manchma l domin ier te das Chaos al le meine sorgfäl t ig ausbaldower ten 

Strategien und fraß meinen Tag auf. Aber meist behielt ich den Kopf oben. 

9.1 Meetings 

Meet ings kosten etwa 200 Dol lar pro Stunde und Tei lnehmer. Dabei sind Gehälter, 

Zulagen, Gebäudekosten usw. mi t e ingerechnet . Wenn Sie das nächste Mal in e inem 

Meet ing sitzen, ka lku l ieren Sie ma l die Kosten. Da könnten Sie überrascht sein. 

Es gibt zwei Wahrhei ten über Meetings. 

1. Meet ings sind notwendig. 

2. Meet ings sind eine Riesenzei tverschwendung. 

Oft beschreiben diese beiden Wahrhei ten dasselbe Meeting in g le ichem Maße. Manche 

der Te i lnehmer f inden es unschätzbar wer tvo l l , andere hal ten es fü r redundant oder 

nutzlos. 

Profis sind sich der hohen Kosten von Meet ings bewusst. Ihnen ist klar, dass auch ihre 

eigene Zeit kostbar ist: Sie müssen Code schreiben und Zei tpläne einhal ten. Somit leis-

ten sie aktiv Widerstand gegen Meetings, die keinen d i rekten oder wesent l ichen Vortei l 

br ingen. 
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Meetings 

9.1.1 Absagen 

Sie müssen nicht an jedem Meet ing te i lnehmen, zu dem Sie eingeladen werden. Tat-

sächl ich ist es unprofessionel l , bei zu vielen Meet ings anwesend zu sein. Sie müssen 

Ihre Zeit k lug nutzen. Also achten Sie sehr sorgfäl t ig darauf, bei welchen Sie m i t m a -

chen und welche Sie höf l ich absagen. 

Die Person, die Sie für ein Meeting einlädt, ist nicht dafür verantwor t l i ch , wie Sie Ihre 

Zeit managen. Das können nur Sie selbst ! Wenn Sie also eine Einladung bekommen, 

akzept ieren Sie nur dann, fa l ls es sich um ein Meeting handelt , bei dem Ihre Anwesen-

heit d i rekt er forder l ich und für den Job, den Sie jetzt ausführen, wesent l ich ist. 

Manchmal geht's bei dem Meeting um etwas, was Sie interessiert , aber nicht d i rekt 

notwendig ist. Sie müssen sich entscheiden, ob Sie die Zeit aufbr ingen wol len. Passen 

Sie gut auf: Solche Meetings, die Ihre Zeit auffressen, könnte es mehr als genug geben. 

Manchmal geht es im Meet ing um ein Thema, bei dem Sie etwas bei t ragen können, 

aber was nicht d i rekt fü r Ihre aktuel le Tätigkeit bedeutsam ist. Sie werden sich ent -

scheiden müssen, ob der Verlust fü r Ihr Projekt den Vortei l fü rs andere wer t ist. Das 

mag zynisch k l ingen, aber in Ihrer Verantwor tung k o m m e n Ihre Projekte zuerst. Doch 

ist es oft gut, wenn Teams sich gegenseit ig helfen. Also so l l ten Sie die Tei lnahme mit 

Ihrem Team und Vorgesetzten absprechen. 

Manchmal wird Ihre Anwesenhei t von einer Autor i tä tsperson angefordert , z.B. von ei-

nem sehr wicht igen er fahrenen Engineer oder dem Manager eines anderen Projekts. 

Sie werden sich entscheiden müssen, ob dessen Autor i tä t Ihren Arbe i tsp lan aufwiegt . 

Wieder können Ihr Team und Ihr Vorgesetzter bei der Entscheidung hi l f re ich sein. 

Eine der wicht igsten Pf l ichten Ihres Vorgesetzten ist, Ihnen Meet ings zu ersparen. Ein 

guter Vorgesetzter ist überaus gewi l l t , Ihre Entscheidung gegen eine Tei lnahme zu ver-

teidigen, we i l er genauso um Ihre Zeit besorgt ist wie Sie. 

9.1.2 Sich ausklinken 

Meetings laufen nicht i m m e r wie geplant ab. Manchmal merken Sie erst mi t ten in ei-

nem Meeting, dass Sie eigent l ich abgesagt hätten, wenn Sie besser in formier t gewesen 

wären. Manchma l werden neue TOPs au fgenommen, oder der L ieb l ingsaufreger eines 

Anwesenden domin ier t die Diskussion. Im Laufe der Jahre habe ich eine einfache Regel 

entwickel t : Wenn das Meeting langwei l ig wi rd, verschwinde ich. 

Noch e inmal : Sie verantwor ten selbst, Ihre Zeit gut zu verwal ten. Wenn Sie merken, 

dass Sie in e inem Meeting Ihre Zeit verschwenden, müssen Sie einen Weg f inden, die-

ses Meet ing auf höf l iche Weise zu ver lassen. 
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Natür l i ch so l l ten Sie nicht mit dem Ausruf »Was fü r 'n langwei l iger Kram!« aus der 

Sitzung s tü rmen. Kein Grund, unhöf l ich zu werden. Sie können sich bei passender Ge-

legenheit einfach erkundigen, ob Ihre Anwesenhei t i m m e r noch notwendig ist. Sie er -

k lären, dass Sie nicht meh r Zeit aufbr ingen können, und f ragen, ob es eine Mögl ichkei t 

gibt, die Diskussion voranzutre iben oder die Tagesordnung umzuste l len. 

Hier besteht die wicht ige Erkenntn is dar in, dass der Verbleib in e inem Meeting, das für 

Sie zur Zei tverschwendung w i rd und zu dem Sie nichts Wesent l iches bei t ragen können, 

unprofess ionel l ist. Sie haben die Pfl icht, Zeit und Geld Ihres Arbe i tgebers wohlbedacht 

zu verwenden. Also ist es nicht unprofessionel l , einen passenden Moment zu wählen, 

um den eigenen Abgang zu verhandeln. 

9.1.3 Tagesordnung und Ziel 

Wir dulden deswegen die Kosten eines Meetings, we i l w i r m a n c h m a l wirklich alle Teil-

nehmer an e inem Tisch brauchen, um ein bes t immtes Ziel zu erre ichen. Damit die Zeit 

a l ler Anwesenden k lug genutzt wi rd, so l l te das Meeting eine klare Agenda und einen 

Ze i t rahmen für jedes Thema sowie ein festgelegtes Ziel haben. 

Wenn Sie zu e inem Meeting gebeten werden, sol l ten Sie darauf achten, die anstehen-

den Punkte zu kennen und zu wissen, wie viel Zeit jewei ls fü r Diskussionen zugewiesen 

wurde und welche Ziele dami t erre icht werden sol len. Wenn Sie keine klare An twor t auf 

diese Fragen bekommen, so l l ten Sie eine Tei lnahme höf l ich ablehnen. 

Wenn Sie zu e inem Meet ing gehen und merken, dass j emand die Tagesordnung geka-

pert oder über Bord geworfen hat, sol l ten Sie den Ant rag stel len, dass das neue Thema 

in die Folge der TOPs eingebracht w i rd und der Agenda wei ter gefolgt werden sol l te 

Falls das nicht geschieht, sol l ten Sie wenn mögl ich höfl ich den Raum ver lassen. 

9.1.4 Stand-up-Meetings 

Diese Meet ings gehören zum agi len Ins t rumenta r ium. Der Name rühr t von der Tat-

sache her, dass die Te i lnehmer während des gesamten Meet ings stehen sol len. Jeder 

Te i lnehmer beantwor tet re ihum diese drei Fragen: 

1. Was habe ich gestern gemacht? 

2. Was werde ich heute machen? 

3. Was behinder t m ich bei me iner Arbei t? 

Das ist al les. Jede Antwor t sol l te nicht mehr als 20 Sekunden dauern, und somi t spr icht 

jeder Te i lnehmer nicht länger als eine Minute. Auch in einer Gruppe mi t zehn Leuten 

sol l te das Meeting vorbei sein, bevor zehn Minuten vergangen sind. 
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9.1.5 Planungstreffen zur Iteration 

Diese Treffen gehören zu den Meet ings im agi len Kanon, die am schwier igs ten gut 

umzusetzen sind. Werden sie schlecht durchgeführ t , brauchen sie viel zu viel Zeit. Es 

braucht Geschick, diese Meet ings gut zu gestal ten, und es lohnt, sich das anzueignen. 

Bei Meet ings zur I terat ionsplanung sol len die Back log- I tems ausgewähl t werden, die 

in der nächsten I terat ion auszuführen sind. Wenn Kandidaten auf diese Liste kommen, 

sol l ten dafür bereits Kalku la t ionen vor l iegen. Einschätzungen über den Business-Wert 

sol l ten bereits feststehen. In w i rk l i ch guten Organisat ionen sind die Akzeptanz- und 

Komponententests schon geschr ieben oder zumindest skizziert . 

Das Meet ing sol l te schne l l vorangehen, und jeder Kandidat aus dem Backlog sol l te 

kurz d iskut ier t und dann entweder gewähl t oder abgelehnt werden. Für jedes I tem sol l -

ten nicht mehr als fünf oder zehn Minuten aufgewendet werden. Falls längere Diskus-

sionen er forder l ich sind, sol l ten sie auf eine andere Gelegenheit mi t einer Untergruppe 

des Teams verschoben werden. 

Meine Faustregel lautet, dass das Meet ing nicht länger als 5 % der Gesamtzeit der Ite-

ration dauert . Also sol l te bei einer I terat ion von einer Woche [40 Stunden) das Meeting 

innerhalb von zwei Stunden beendet sein. 

9.1.6 Retrospektive und Demo der Iteration 

Diese Meet ings werden am Ende jeder I terat ion durchgeführ t . Das Team diskut ier t , was 

gut und was schlecht gelaufen ist. Die Stakeholder sehen eine Demo der neu funk t i -

onierenden Features. Diese Meet ings können s c h l i m m missbraucht werden und eine 

Menge Zeit f ressen. Also planen Sie sie 45 Minuten vor Feierabend am letzten Tag der 

Iteration. Reservieren Sie nicht meh r als 20 Minuten für die Retrospekt ive und 25 Minu-

ten für die Demo. Denken Sie daran, dass die letzte erst eine oder zwei Wochen her ist, 

also sol l te es nicht sonder l ich viel zu besprechen geben. 

9.1.7 Auseinandersetzungen und Meinungs-
verschiedenheiten 

Kent Beck hat m i r ma l etwas ganz Wesent l iches gesagt: »Jede Debatte, die nicht in 

fünf Minuten beigelegt werden kann, kann nicht durch Debatt ieren gelöst werden.« Die 

Auseinandersetzung hält deswegen lange an, we i l es keine k laren Beweise gibt, die 

eine der Seiten stützen. Da werden dann persönl iche Vorl ieben mi t re l ig iöser Inbrunst 

begründet und nicht mi t Fakten. 

163 



Kapitel 9 Zeitmanagement 

Technische Meinungsverschiedenhei ten neigen dazu, in Richtung Mond abzuheben. 

Jede Partei hat al le mögl ichen Recht fer t igungen für ihre Posit ion, aber sel ten i rgend-

welche Daten. Ohne Daten und Belege wi rd jede Streiterei, die nicht innerhalb kurzer 

Zeit (etwa fünf bis dreißig Minuten] zu einer Einigung gelangt, n iemals zu einer Über-

e inkunf t führen. Hier bleibt einzig und al lein, sich Daten und Fakten zu besorgen. 

Manche werden versuchen, per Durchsetzungskraf t eine Auseinandersetzung zu ge-

winnen. Sie werden persönl ich oder laut oder geben sich herablassend. Aber das ist 

egal: Eine mit Durchsetzungskraf t erzwungene Einigung wi rd nicht lange vorhal ten. 

Nur wenn sie mit Daten belegt wi rd. 

Einige Leute handeln passiv aggressiv. Sie s t immen zu, einfach um die Strei terei zu 

beenden, und sabot ieren anschl ießend das Ergebnis, indem sie sich weigern, sich für 

die Lösung zu engagieren. Sie sagen sich: »Die wo l l ten doch, dass das so endet, und 

jetzt kr iegen sie eben, was sie wol len.« Das ist wahrsche in l i ch das sch l immstmög l i che 

unprofessionel le Verhalten. Machen Sie so etwas n iemals! Wenn Sie zus t immen, müs-

sen Sie daran mi tarbei ten. 

Wie bekommen Sie die Fakten, um eine Auseinandersetzung beizulegen? Manchma l 

führ t man dazu Exper imente durch oder n immt eine Simulat ion oder Model l ie rung vor. 

Aber gelegent l ich ist die beste Al ternat ive, einfach eine Münze zu wer fen, um einen der 

beiden mögl ichen Wege zu beschrei ten. Wenn al les klappt, wa r dieser Weg gangbar. 

Wenn Sie auf Probleme stoßen, stoppen Sie und nehmen den anderen Pfad. Es ist k lug, 

sich über den Ze i t rahmen und auch die Kr i ter ien abzus t immen, um fest legen zu kön-

nen, wann man den gewähl ten Pfad wieder ver lässt. 

Vorsicht vor Meetings, die eigent l ich nur der Aus t ragungsor t sind, an dem ein Streit 

vent i l ier t w i rd und um Support fü r die eine oder andere Seite zu samme ln . Und vermei -

den Sie jene, wo nur einer der Argument ie renden präsent ier t . 

Wenn ein Streit w i r k l i ch beigelegt werden muss, fordern Sie al le Argument ie renden 

auf, dem Team ihren Fal l in fünf oder wen iger Minuten zu präsent ieren. Dann lassen Sie 

das Team abs t immen. Das ganze Meeting wi rd wen iger als eine Vier te ls tunde dauern. 

9.2 Fokus-Manna 

Vergeben Sie mir, wenn dieser Abschni t t scheinbar nach metaphys ischem New Age 

duftet oder gar nach Dungeons & Dragons r iecht. Ich kann mi r nicht helfen - ich denke 

einfach so über dieses Thema. 

Programmieren ist eine in te l lektuel le Übung, in der über längere Zei tabschni t te Kon-

zentrat ion und Fokus er forder l ich sind. Fokus ist eine sel tene Ressource - ähnl ich wie 
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Manna1. Nachdem Sie Ihr Fokus-Manna verbraucht haben, müssen Sie es w ieder auf-

laden, indem Sie etwa eine Stunde oder mehr unfokussier te Akt iv i täten durchführen. 

Ich weiß nicht genau, w o r u m es sich bei d iesem Fokus-Manna handelt , aber ich spüre, 

dass es dabei um eine mater ie l le Substanz (oder deren Fehlen) geht, die sich auf Wach-

samkei t und Au fmerksamke i t auswi rk t . Egal wie - Sie können jedenfa l ls fühlen, wenn 

sie vorhanden ist, und auch, wenn sie fehl t . Professionel le Entwick ler lernen, ihre Zeit 

so zu managen, dass sie ihr Fokus-Manna zu ih rem Vorte i l nutzen. Wir schreiben Code, 

wenn unser Fokus-Manna vol l ist, und wenn es leer ist, machen w i r andere, wen iger 

produkt ive Dinge. 

Fokus-Manna ist außerdem eine zerfa l lende Ressource. Wenn Sie es nicht nutzen, 

solange es vorhanden ist, werden Sie es wahrsche in l i ch ver l ieren. Das ist einer der 

Gründe, w a r u m Meet ings so verheerend sein können. Wenn Sie a l l Ihr Fokus-Manna in 

e inem Meeting verp lempern , bleibt fürs Coding nichts meh r übrig. 

Sorgen und Ab lenkungen zehren ebenfal ls am Fokus-Manna. Der Streit, den Sie ges-

tern Abend mit Ihrem Ehepar tner hatten, die Macke, die Sie heute Morgen in die Stoß-

stange gefahren haben, oder die Rechnung, die Sie letzte Woche zu bezahlen vergaßen, 

al l das saugt schne l l das Fokus-Manna ab. 

9.2.1 Schlaf 

Diesen Punkt kann ich gar nicht genug betonen. Ich habe das meiste Fokus-Manna, 

wenn ich so r icht ig gut geschlafen habe. Sieben Stunden Schlaf geben mi r oft acht 

Stunden lang wer tvo l les Fokus-Manna. Professionel le Entwick ler managen ihren Zeit-

plan fürs Schlafen, um sicher zu sein, dass ihr Fokus-Manna wieder aufgefü l l t ist, wenn 

sie sich morgens auf den Weg zur Arbei t machen. 

9.2.2 Koffein 

Zweifel los können einige von uns das Fokus-Manna ef fekt iver nutzen, wenn sie mode-

rate Mengen Koffein zu sich nehmen. Aber seien Sie vorsicht ig: Koffein lässt den Fokus 

auch gewissermaßen »f la t tern«. Zu viel Koffein schickt Ihren Fokus in sehr eigenart ige 

Richtungen. Ein w i r k l i ch s tarker Kaf fee-Flash kann dafür sorgen, dass Sie einen gan-

zen Tag damit verschwenden, sich hyper intensiv auf al le mögl ichen verkehr ten Sachen 

zu konzentr ieren. 

1 Manna ist ein üblicher Handelsartikel in Fantasy- und Rollenspielen wie Dungeons & Dragons. Jeder Spieler be-
kommt eine bestimmte Menge Manna, und sobald ein Spieler einen Zauberspruch ausführt, verringert sich diese 
magische Substanz. Je wirkungsvoller der Zauberspruch ist, desto mehr Manna verbraucht der Spieler dafür 
Manna wird in einer festgelegten täglichen Dosis langsam wieder aufgeladen. Also kann leicht alles durch ein 
paar Zaubersprüche aufgebraucht werden. 
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Kof fe inkonsum und dessen Toleranz sind sehr individuel l . Meine persönl iche Vorl iebe 

sind eine Tasse s tarker Kaffee morgens und eine Diät-Coke zum Mit tagessen. Manch-

m a l verdoppele ich diese Dosis, aber meh r nehme ich sel ten zu mir. 

9.2.3 Die Akkusaufladen 

Fokus-Manna kann te i lweise durch eine Ar t »Ent -Fokuss ierung« wieder aufgeladen 

werden. Ein schöner, langer Spaziergang, ein Gespräch mi t Freunden oder einfach ein 

längerer Bl ick aus dem Fenster können helfen, das Fokus-Manna wieder aufzuladen. 

Einige medi t ieren auch. Andere legen sich kurz für einen Power-Nap ab. Wieder andere 

hören einen Podcast oder b lä t tern eine Zei tschr i f t durch. 

Aus eigener Er fahrung kann ich sagen, wenn das Manna erst e inma l verschwunden ist, 

kann man den Fokus nicht mehr erzwingen. Man kann i m m e r noch Code schreiben, den 

muss man aber mit z ieml icher Sicherhei t am nächsten Tag neu schreiben oder Wochen 

oder gar Monate mit d ieser ver ro t tenden Masse leben. Also ist es besser, sich eine hal-

be oder besser eine ganze Stunde zum »Ent-Fokuss ieren« zu nehmen. 

9.2.4 Muskelfokus 

Dem Training solch körper l i cher Diszipl inen wie Kampfspor t , Tai Chi oder Yoga ist et-

was ganz Besonderes eigen: Obwohl diese Akt iv i täten eine recht speziel le Konzentrat i -

on er fordern, ist das eine andere Ar t Fokus als beim Programmieren : nicht in te l lek tu-

ell, sondern muskulär . Und i rgendwie hi l f t d ieser »Muske l fokus« dabei, den mentalen 

Fokus wieder aufzuladen. Es ist a l lerd ings meh r als ein einfaches Auf laden der Akkus 

Ich merke, dass eine regelmäßige Dosis Konzentrat ion auf eine musku lä re Betät igung 

meine Kapazität fü r den menta len Fokus steigert . 

Meine L ieb l ings form des körper l ichen Fokussierens ist Radfahren. Ich radele eine 

Stunde oder zwei und lege dabei manchma l 30 oder 40 K i lometer zurück. Ich fahre 

dabei auf e iner Strecke, die para l le l zum Des Piaines River ver läuf t , dami t ich nicht auf 

Autos achten muss. 

Beim Fahrradfahren höre ich Podcasts über Ast ronomie oder Poli t ik. Manchma l lege 

ich meine L ieb l ingsmusik ein. Und m a n c h m a l nehme ich die Kopfhörer ab und lausche 

nur den Geräuschen der Natur. 

Manche Leute nehmen sich die Zeit, prakt isch mit den Händen zu werken. Viel leicht 

machen Ihnen Holzarbei ten Spaß oder Model lbau oder Gartenarbei t . Egal um welche 

Akt ivi tät es geht - es gibt etwas an diesen Akt iv i täten, wo Sie eher körper l ich gefordert 

werden, das die Fähigkeit zur geist igen Arbei t verbessert . 
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9.2.5 Input vs. Output 

Was ich außerdem für den Fokus wesent l i ch f inde, ist das Ausbalancieren meines Out-

puts mi t dem entsprechenden Input. Sof tware zu schreiben, ist eine kreative Übung. Ich 

habe festgestel l t , dass ich am kreat ivsten bin, wenn ich mich mi t der Kreativi tät anderer 

beschäft ige. Also lese ich eine Menge Science-Fict ion. Die Schöpfungen dieser Autoren 

br ingen sozusagen auch meine eigenen kreat iven Säfte fürs Sof tware-Schre iben ins 

Fließen. 

9.3 Zeitfenster und Tomaten 

Eine sehr effektive Übung, um meine Zeit und Konzentrat ion zu managen, besteht in 

der bekannten Pomodoro-Technik2 . Die Grundidee ist sehr einfach: Sie setzen einen 

handelsübl ichen Küchenwecker ( t radi t ionel l oft wie eine Tomate geformt) auf 25 Minu-

ten. Während dieser T imer läuft , lassen Sie sich durch absolut nichts bei dem stören, 

was Sie gerade machen. Wenn das Telefon läutet, heben Sie ab und f ragen höfl ich, 

ob Sie innerhalb der nächsten 25 Minuten zurückru fen können. Wenn jemand vorbei -

kommt und eine Frage stel l t , f ragen Sie höfl ich, ob Sie darauf innerhalb der nächsten 

25 Minuten zu rückkommen können. Egal wodurch Sie unterbrochen werden, Sie stel len 

die Störung einfach so lange zurück, bis der T imer k l ingel t . Immerh in sind nur sehr 

wenige Störungen so fu rch tbar dr ingend, dass sie keine 25 Minuten war ten können! 

Wenn der Tomaten-T imer k l ingel t , unterbrechen Sie sofort das, was Sie gerade ma-

chen. Sie k ü m m e r n sich um alle Störungen, die während der »Tomatenzeit« vorgekom-

men sind. Dann gönnen Sie sich eine Pause von etwa fünf Minuten. Dann stel len Sie 

den T imer wieder auf 25 Minuten und fangen die nächste »Tomatenzeit« an. Nach jeder 

v ier ten »Tomatenzeit« machen Sie eine längere Pause von etwa 30 Minuten. 

Über diese Technik ist bereits viel geschr ieben worden, und ich rate Ihnen dr ingend, 

sich diese Lektüre zu Gemüte zu führen. Doch die obige Beschreibung l iefert schon ma l 

das Wesent l iche dieser Technik. 

Diese Technik tei l t Ihre Zeit in eine »Tomatenzeit« und eine »Nicht -Tomatenzei t« ein. 

Die Erstere ist produktiv. Innerhalb dieser Zeit er ledigen Sie die eigent l iche Arbei t . Bei 

der anderen Zeit geht es entweder um Ablenkungen, Meetings, Pausen oder andere 

Zeitphasen, in denen Sie nicht an Ihren Aufgaben arbei ten. 

Wie viele »Tomaten« schaffen Sie an e inem Tag? An e inem guten Tag sind das viel leicht 

12 oder gar 14 Tomaten. An e inem schlechten er ledigen Sie viel leicht zwei oder drei. 

Wenn Sie das m a l durchzählen und festhal ten, bekommen Sie z ieml ich schne l l einen 

guten Eindruck, wie v ie l von Ihrem Tag Sie produkt iv verbr ingen und wie viel mi t a l lem 

mög l i chem »Kram«. 

2 http://www.pomodorotechnique.com/ 
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Manchen ist diese Technik so in Fleisch und Blut übergegangen, dass sie ihre Aufgaben 

in »Tomaten« ka lku l ieren und dann ihre wöchent l iche Entwick lungsgeschwindigke i t in 

»Tomaten« messen. Aber das ist nur das i -Tüpfelchen. Der wahre Vortei l der Pomodo-

ro-Technik besteht in d iesem 25-Minuten-Fenster produkt iver Zeit, die Sie vehement 

gegen alle Störungen verteidigen. 

9.4 Vermeidung 

Manchma l ist Ihr Herz einfach nicht bei der Sache. Viel leicht sind die anstehenden Auf-

gaben i rgendwie furchte inf lößend, unbequem oder langwei l ig. Viel leicht g lauben Sie. 

dass Sie zu einer Konfrontat ion gezwungen werden oder in einer Sackgasse landen. 

Oder viel le icht haben Sie schl icht und einfach keine Lust, es zu machen. 

9.4.1 Umkehrung der Prioritäten 

Egal mit we lcher Begründung: Man f indet i m m e r Wege, um der e igent l ichen Er ledigung 

der Arbei t aus dem Weg zu gehen. Sie überzeugen sich selbst, etwas anderes sei viel 

dr ingender, und er ledigen dann l ieber das. Das bezeichnet man als Prioritätsumkeh-

rung. Sie erhöhen die Pr ior i tät einer Aufgabe, damit Sie die andere verschieben können 

die die wahre Pr ior i tät hat. Solche Pr io r i tä tsumkehrungen sind eine Lüge, die w i r selbst 

uns erzählen. Wir stel len uns nicht dem, was er ledigt werden muss, und überzeugen 

uns deswegen selbst davon, dass eine andere Aufgabe wich t iger ist. Wir wissen, dass 

dem nicht so ist, aber lügen uns dami t selbst in die Tasche. 

Tatsächl ich lügen w i r uns eigent l ich nicht an. Wir bereiten uns v ie lmehr auf die Lüge 

vor, die w i r erzählen werden, wenn jemand fragt, was w i r machen und w a r u m w i r es 

machen. Wir bauen eine Verteidigung auf, um uns vor dem Urte i l anderer zu schützen. 

Das ist e indeut ig unprofessionel les Verhal ten. Profis beurte i len die Pr ior i tät jeder Auf-

gabe ungeachtet ihrer persönl ichen Ängste und Wünsche und führen diese Aufgaben in 

der Reihenfolge der Pr ior i täten aus. 

9.5 Sackgassen 

Für alle Sof tware-Entwick ler gehören Sackgassen als Tatsache zum Leben. Manchma, 

t r i f f t man eine Entscheidung und arbei tet sich einen technischen Pfad ent lang, der 

einen aber n i rgendwo h in führ t . Je mehr Sie sich an Ihrer Entscheidung festbeißen 

desto länger i r ren Sie in der Wi ldnis umher. Wenn Sie auch noch Ihre professionel le 

Reputat ion daran hängen, k o m m e n Sie nie aus dieser Wi ldnis heraus. 
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Besonnenheit und Erfahrung helfen Ihnen dabei, best immte Sackgassen zu vermeiden, 
aber um alle werden Sie nicht herumkommen. Stattdessen brauchen Sie die Fähigkeit, 
schnell zu erkennen, ob Sie in einer Sackgasse stecken, und den Mut, wieder umzukeh-
ren. Das nennt man auch das Gesetz des Loches-, Sitzt man in einem Loch drin, sollte 
man mit dem Graben aufhören. 

Profis vermeiden es, sich so in eine Idee zu verbeißen, dass sie es nicht mehr schaffen, 
sich davon zu lösen und umzudrehen. Sie bleiben anderen Ideen gegenüber offen, da-
mit sie noch andere Optionen haben, wenn es für sie nicht mehr weitergeht. 

9.6 Morast, Moore, Sümpfe und andere 
Schlamassel 

Schl immer als eine Sackgasse ist ein Morast. Der bremst Sie aus, hält Sie aber nicht 
auf. Wenn Sie in einer solchen Patsche stecken, behindert das Ihr Vorankommen, aber 
rein durch rohe Kraft können Sie immer noch Fortschrit te machen. Ein Morast ist im-
mer sch l immer als eine Sackgasse, denn Sie können stets den Weg voraussehen, und 
der wi rk t immer kürzer als der Weg zurück (doch das s t immt nicht). 

Ich habe erlebt, wie Produkte ruiniert und Firmen zerstört wurden - nur wegen eines 
solchen Software-Morasts. Ich habe gesehen, wie die Produktivität von Teams in nur 
wenigen Monaten sank: Erst waren alle Nervenbündel, dann blieb nur noch die Toten-
klage. Nichts hat einen tiefer greifenden oder länger andauernden negativen Effekt auf 
die Produktivität eines Software-Teams als ein solcher Morast. Nichts. 

Das Problem ist, dass es unvermeidbar ist, in einen Morast zu geraten - so wie man 
auch Sackgassen nicht generel l vermeiden kann. Erfahrung und Besonnenheit helfen 
Ihnen dabei, so etwas zu vermeiden, aber schließlich werden Sie irgendwann auch mal 
eine Entscheidung treffen, die ins Chaos führt . 

Der Verlauf eines solchen Schlamassels ist heimtückisch. Sie schaffen für ein einfa-
ches Problem die Lösung und achten sorgfält ig darauf, den Code einfach und aufge-
räumt zu halten. Wenn das Problem dann we i te rwächst und kompl iz ierter wird, erwei-
tern Sie diese Codebasis und halten sie so aufgeräumt wie möglich. An irgendeinem 
Punkt erkennen Sie, dass Sie anfänglich eine falsche Designentscheidung getroffen 
haben und dass Ihr Code in die Richtung, in die sich die Anforderungen entwickeln, 
nicht gut skal iert. 

Dies ist der Wendepunkt! Sie können immer noch zurückgehen und das Design fixen. 
Aber Sie können auch fortfahren und weiter vorangehen. Zurückzugehen sieht kost-
spielig aus, wei l Sie den vorhandenen Code überarbeiten müssen, aber es wird niemals 
mehr so einfach sein zurückzugehen wie jetzt. Wenn Sie nach vorne weitergehen, trei-
ben Sie das System in einen Sumpf, aus dem es vielleicht nie wieder entkommen kann. 
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Profis fürchten solche Sümpfe wei taus meh r als Sackgassen. Sie passen i m m e r auf 

ob sie in etwas hineingeraten, was grenzenlos einfach wei terwächst , und nehmen alle 

nöt igen Anst rengungen vor, um so f rüh und schne l l wie mögl ich daraus zu en tkommen. 

Wenn man weiß, dass man sich durch einen Sumpf kämpf t , und t ro tzdem dami t wei-

te rmacht , ist das der sch l immste Fall e iner Pr ior i tä tsumkehr . Indem Sie nach vorne 

wei tergehen, belügen Sie sich selbst , Ihr Team, Ihre Firma und letzten Endes auch Ihre 

Kunden. Sie erzählen ihnen, dass al les gut laufen wird, während Sie in Wirk l ichke i t ge-

me insam auf den Untergang zulaufen. 

9.7 Schlussfolgerung 

Sof tware-Prof is sind beim Management ihrer Zeit und ihrer Konzentrat ion sehr beson-

nen. Sie erkennen die Versuchungen einer Pr ior i tä tsumkehr , u n d i h r Kampf dagegen ist 

für sie Ehrensache. Sie bewahren sich ihre of fenen Optionen, indem sie Ausschau nach 

al ternat iven Lösungen halten. Sie vers t r icken sich nie so sehr in eine Lösung, dass sie 

sie nicht auch wieder über Bord wer fen können. Und sie achten sehr sorgfäl t ig darauf 

wenn sie in einen wachsenden Sumpf geraten, und räumen dami t auf, sobald sie einen 

erkennen. Es gibt keinen t raur igeren Anbl ick als ein Team Sof tware-Entwick ler , das 

sich f rucht los in e inem i m m e r t ie fer werdenden Morast abkämpf t . 
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Schätzungen 

Schätzungen gehören zu den einfachsten und doch furchteinf lößendsten Aktivitäten, 
denen sich Software-Profis stellen müssen. Von ihnen hängt ein immenser Business-
Wert ab. Unsere Reputation steht und fällt in hohem Maße damit. Sie sorgen in unserer 
Branche für viel Angst und Versagen. Sie sind ursprüngl ich der Keil, der zwischen Busi-
ness und Entwickler getrieben wurde, und Quelle beinahe des gesamten Misstrauens, 
das diese Beziehung dominiert . 

1978 war ich Hauptentwickler für ein eingebettetes 32K-Programm, das für einen Z-80 
in Assembler geschrieben wurde. Das Programm wurde auf 32 1K x 8 EEPROM-Chips 
gebrannt. Diese 32 Chips wurden in drei Platinen eingesetzt, die jeweils zwölf Chips 
aufnehmen konnten. 
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Von diesen Geräten hatten w i r übera l l in den USA Hunderte im Einsatz, die im ganzen 

Land in Telefonzentralen insta l l ier t waren. I m m e r wenn w i r einen Bug gefixt oder ein 

Feature ergänzt hatten, mussten w i r unsere Außend ienstmi tarbe i te r zu j edem einzel-

nen Gerät schicken und alle 32 Chips ersetzen lassen! 

Es war ein A lp t raum. Die Chips und Plat inen waren zerbrechl ich. Die Pins auf den Chips 

konnten verbiegen und abknicken. Das dauernde Bewegen der Plat inen konnte die Löt-

verb indungen beschädigen. Das Risiko für Brüche und Fehler wa r enorm. Die Kosten 

für die F i rma waren v ie l zu hoch. 

Mein Chef Ken Finder kam zu mi r und beauf t ragte mich, fü r eine Lösung zu sorgen. Er 

wol l te , dass es eine Mögl ichkei t gab, an e inem Chip etwas zu verändern, ohne gleich 

auch a l l die anderen Chips tauschen zu müssen. Wenn Sie meine Bücher gelesen oder 

einen meiner Vorträge gehört haben, wissen Sie, dass unabhängiges Deployment eines 

meiner L ieb l ingsthemen ist. Hier habe ich diese Lekt ion zum ersten Mal gelernt . 

Unser Problem bestand darin, dass die Software aus einer einzigen verknüpf ten und 

ausführbaren Datei bestand. Wenn das P rog ramm eine neue Codezeile bekam, änder-

ten sich die Adressen al ler fo lgenden Codezeilen. Wei l jeder Chip nur 1K des Adress-

raums enthie l t , änder ten sich die Inhalte prakt isch a l ler anderen Chips. 

Die Lösung war z ieml ich einfach: Die Chips mussten alle voneinander entkoppel t wer -

den. Jeder Chip musste in eine unabhängige Kompi l ie rungse inhe i t verwandel t werden, 

die man unabhängig von den anderen brennen konnte. 

Also maß ich die Größen al ler Funkt ionen in der Appl ikat ion und schr ieb ein einfaches 

Programm, das die Funkt ionen wie Puzzlesteine in jeden Chip einpasste und noch etwa 

100 Bytes Platz für Erwei terungen übrig ließ. An den Anfang des Chips stel l te ich eine 

Tabelle mit Zeigern auf alle Funkt ionen auf d iesem Chip. Beim Booten wurden diese 

Zeiger ins RAM verschoben. Der gesamte Code des Systems wurde umgeschr ieben, 

sodass die Funkt ionen nicht d i rekt , sondern nur durch diese RAM-Vektoren aufgerufen 

wurden. 

Genau, Sie haben es schon erkannt : Die Chips waren Objekte mi t v i r tue l len Funkt ions-

tabel len [vtabtes]. Al le Funkt ionen wurden po lymorph deployed. Und r icht ig, so er lernte 

ich einige Prinzipien des OOD, lange bevor ich wusste, was ein Objekt war. 

Die Vortei le waren enorm. Wir konnten so nicht nur einzelne Chips ersetzen, sondern 

bei den eingesetzten Geräten auch Patches vornehmen, indem w i r Funkt ionen ins RAM 

verschoben und die Adressen in den Vektoren änderten. Das vereinfachte Debugging 

und Hot Patches im Außendienst deut l ich. 

Aber ich schweife ab. Als Ken zu mi r kam und mi r den Auf t rag gab, dieses Problem zu 

beheben, schlug er vor, das mit Zeigern auf Funkt ionen umzusetzen. Ich verbrachte 

ein, zwei Tage damit , diese Idee in Form zu br ingen, und präsent ier te ihm dann einen 
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detai l l ier ten Plan. E r f rag te mich, wie lange das dauern würde, und ich antwor te te, dass 

ch dafür etwa einen Monat bräuchte. 

Es dauerte drei Monate. 

Ich wa r nur zwei Mal in me inem Leben bet runken und nur e inma l richtig bet runken. Das 

»var 1978 bei der Weihnachtsfe ier bei Teradyne, und ich wa r 26. 

Die Feier fand im Büro von Teradyne statt, e inem größtente i ls offenen Arbei tsbere ich. 

Alle kamen recht f rüh, und dann gab es einen heft igen Schneesturm, der verh inder te , 

dass die Band und der Cater ing-Service kommen konnten. Zum Glück hatten w i r schon 

eine Menge A lkoho l organis ier t . 

Von dieser Nacht weiß ich nicht meh r viel. Und was ich noch er innere, würde ich l ieber 

vergessen. Aber einen ergrei fenden Moment möchte ich mit Ihnen tei len. 

ich saß im Schneidersi tz neben Ken (mein Chef war damals gerade ma l 29 Jahre alt 

j n d nicht betrunken) und heulte ihm vor, wie lange ich für die Vektor is ierungsarbei t 

bräuchte. Der A lkoho l hatte meine Ängste und Unsicherhei t über meine Kalku la t ionen 

j n te rd rück t . Ich glaube nicht, dass ich meinen Kopf auf seinen Schoß gelegt hatte, aber 

bei d ieser Art von Detai l s t re ik t meine Er innerung. 

ch weiß aber noch, dass ich ihn fragte, ob er sauer auf mich sei und ob er glaube, dass 

ich zu lange für die Arbei t bräuchte. Obwohl der rest l iche Abend im Nebel des A lkohols 

/ersank, blieb m i r seine Antwor t a l l die Jahrzehnte noch deut l ich in Er innerung. Er 

meinte: »Ja, ich f inde, du brauchst echt lange dafür, aber ich sehe, dass du dich w i rk l i ch 

sehr re inhängst und gute For tschr i t te machst . Wir brauchen das wi rk l i ch . Also nein, ich 

bin nicht sauer.« 

10.1 Was eine Schätzung ist 

Das Problem ist das unterschied l iche Verständnis von Schätzungen. Vom Business 

werden Schätzungen gerne als Commi tmen ts gesehen. Entwick ler hingegen bet rach-

ten sie als Vermutung oder Mutmaßung. Der Unterschied ist beacht l ich. 

10.1.1 Ein Commitment 

Ein Commi tmen t ist etwas, was man umsetzen und erre ichen muss. Wenn Sie sich 

commi t ten , etwas bis zu e inem bes t immten Datum er ledigt zu haben, dann müssen 

Sie einfach zu d iesem Zei tpunkt fer t ig sein. Falls das bedeutet, dass Sie tägl ich zwölf 

Stunden arbei ten, auch am Wochenende, und dazu die Fami l ienfer ien auslassen, dann 

ist das eben so. Sie haben sich commi t te t und müssen es nun einlösen. 

Profis gehen keine Commi tmen ts ein, außer sie wissen genau, dass sie sie auch erzie-

len können. Punk tum! Wenn Sie gebeten werden, sich für etwas zu commi t ten , bei dem 
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Sie nicht sicher sind, ob Sie das tun können, ist es Ehrensache abzulehnen. Wenn Sie 

gebeten werden, sich für ein bes t immtes Datum zu commi t ten , und Sie wissen, dass es 

machbar ist, aber zu Überstunden und Wochenendarbei t führ t und Ihre Famil ie ohne 

Sie in Ur laub fahren muss, dann müssen Sie sich entscheiden. Doch sol l ten Sie dann 

auch die Konsequenzen akzept ieren. 

Beim Commi tmen t geht es um Gewissheit. Andere werden Ihr Commi tmen t akzept ieren 

und darauf aufbauend planen. Die Kosten, solche Commi tmen ts nicht einzuhalten, sind 

für die anderen enorm und belasten auch Ihren Ruf. Ein Commi tmen t platzen zu lassen, 

ist ein Akt der Unehr l ichkei t , der kaum wen iger belastend ist als eine offene Lüge. 

10.1.2 EineSchätzung 

Eine Schätzung ist eine Mutmaßung. Hier w i rd nichts commi t te t und kein Versprechen 

abgegeben. Wenn man eine Schätzung nicht einhäl t , ist das in keiner Weise unehren-

haft. Wir nehmen deswegen Schätzungen vor, we i l w i r nicht wissen, wie lange etwas 

dauern wird. 

Bedauer l icherweise sind die meisten Sof tware-Entw ick le r miserab le Schätzer. Das 

l iegt nicht daran, dass fürs Schätzen i rgendeine geheime Fähigkeit vonnöten ist. Dass 

w i r beim Schätzen so schlecht sind, l iegt daran, dass w i r die wahre Natur einer Schät-

zung nicht begreifen. 

Eine Schätzung ist keine fixe Zahl, sondern eine statistische Verteilung. Nehmen wir 

fo lgende Situat ion: 

Mike: »Was schätzt du, wie lange du für die Beendigung der >Frickel<-

Aufgabe brauchst?« 

Peter: »Drei Tage.« 

Wird Peter w i rk l i ch in drei Tagen fert ig sein? Möglich wäre das, aber wie wahrsche in l i ch ' 

Die Antwor t darauf lautet: Wir haben keine Ahnung. Was hat Peter gemeint, und was ha: 

Mike erfahren? Darf Mike, wenn er in drei Tagen zurückkommt , überrascht sein, wenr 

Peter nicht fert ig ist? Warum sol l te er? Peter hat sich nicht commit te t . Peter hat ihnr 

nicht gesagt, wie wahrschein l ich drei Tage im Vergleich zu vier oder gar fünf Tagen sind. 

Was würde passieren, wenn Mike Peter danach fragt, wie wahrsche in l i ch seine Schät-

zung mi t drei Tagen ist? 

Mike: »Wie wahrsche in l i ch ist es, dass du in drei Tagen fer t ig bist?« 

Peter: »Zieml ich wahrsche in l ich .« 

Mike: »Kannst du das m a l in Zahlen sagen?« 

Peter: »Fünfzig oder sechzig Prozent.« 
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Mike: »Also ist es recht wahrsche in l ich , dass du vier Tage brauchst .« 

Peter: »Genau, aber ich könnte viel leicht sogar fünf oder sechs brauchen, 

obwohl ich das eher bezweif le.« 

Mike: »Wie sehr bezweifelst du das?« 

Peter: »Keine Ahnung ... ich bin zu 95 % sicher, dass ich fer t ig bin, bevor 

sechs Tage um sind.« 

Mike: »Du meinst , es könnte auch sieben Tage dauern?« 

Peter: »Tja, nur wenn al les schiefgeht. Ach was, wenn w i rk l i ch alles dane-

bengeht, brauche ich viel le icht zehn oder gar elf Tage. Aber es ist sehr 

unwahrschein l ich, dass so viel schiefgeht.« 

Nun kommen w i r der Wahrhei t schon deut l ich näher. Peters Schätzung ist eine Wahr-

scheinlichkeitsverteilung. Vor se inem geist igen Auge sieht Peter die Wahrschein l ichkei t 

der Er fü l lung seiner Aufgabe in etwa so wie in Abbi ldung 10.1. 

50% — 

45% 

40% — 

35% — 

30% 

25% 

20% 

15% — 

10% - i r — 

5% -

0% J c=n 
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

Abbildung 10.1: Die Wahrscheinl ichkeitsvertei lung 

Dieser Abbi ldung können Sie entnehmen, w a r u m Peter als erste Schätzung drei Tage 

angegeben hat. Im D iagramm ist das der höchste Balken. Also ist das in Peters Vor-

stel lung die wahrsche in l i chs te Dauer für die Aufgabe. Aber Mike sieht das anders. Er 

schaut sich den rechten Bereich des D iagramms an und macht sich Sorgen, dass Peter 

viel leicht sogar elf Tage bis zur Fer t igste l lung braucht. 

Sollte Mike sich darüber Sorgen machen? Natür l ich ! Murphy1 w i rd sich schon um Peter 

kümmern , also werden wahrsche in l i ch auch ein paar Sachen schiefgehen. 

1 Murphys Gesetz besagt: Wenn etwas schiefgehen kann, dann wird es auch schiefgehen. 
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10.1.3 Implizierte Commitments 

Nun hat Mike ein Problem. Er ist unsicher angesichts der Zeit, die Peter fü r die Erle-

digung seiner Aufgabe braucht . Um diese Ungewisshei t zu min imieren, könnte er von 

Peter e infordern, sich zu commi t ten . Doch Peter ist absolut nicht in der Posit ion, ein 

Commi tmen t abzugeben. 

Mike: »Peter, kannst du mi r ein definit ives Datum geben, wann du fert ig 

bist?« 

Peter: »Nein, Mike. Wie schon gesagt, das braucht drei, v iel le icht auch vier 

Tage.« 

Mike: »Können w i r dann vier sagen?« 

Peter: »Nein, es können auch fünf oder sechs sein.« 

So, bisher hat sich jeder fair verhal ten. Mike hat ein Commi tmen t e ingefordert , und 

Peter hat wohlbedacht abgelehnt, eines abzugeben. Also schlägt Mike einen anderer 

Pfad ein: 

Mike: »Okay, Peter, aber du könntest doch versuchen, das innerha lb von 

sechs Tagen fer t ig zu kr iegen, oder?« 

Mikes Bitte k l ingt unschuld ig genug, und Mike hat s icher l ich keine üblen Absichten 

Aber um was bittet Mike Peter denn nun genau? Was bedeutet das, etwas zu »versu-

chen«? 

Darüber haben w i r schon in Kapitel 2 gesprochen. Das Wort »versuchen« ist ein be-

lasteter Begrif f . Wenn Peter e inwi l l ig t und es »versucht«, dann commi t te t er sich au' 

sechs Tage. Das kann man nicht anders in terpret ieren. Wenn man einwi l l ig t , etwas zu 

versuchen, e rk lä r t man sich bereit, dass es bis dahin gel ingt. 

Welche andere Interpretat ion könnte es hier geben? Was w i rd Peter genau genomme-

tun, um es zu »versuchen«? Wird er länger als acht Stunden arbei ten? Das w i rd eindeu-

tig vorausgesetzt . Wird er am Wochenende arbei ten? Ja, auch das ist impl iz ier t . Läss: 

er den Ur laub mit der Famil ie sausen? Ja, auch diesen Effekt w i rd es haben. A l l dies 

gehört zum »Versuchen« mit dazu. Wenn Peter diese Dinge nicht macht , könnte Mike 

ihm vorwer fen, sich nicht genug Mühe gegeben zu haben. 

Profis ziehen eine klare Grenzl inie zwischen Schätzungen und Commi tmen ts . Sie com-

mi t ten sich erst dann, wenn sie ganz genau wissen, dass sie es schaffen werden. S e 

achten sorgfäl t ig darauf, keine impl iz ier ten Commi tmen ts abzugeben. Sie kommun -

zieren die Wahrschein l ichkei tsver te i lung ihrer Schätzungen so deut l ich wie mög l i c -

damit die Manager entsprechend planen können. 
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10.2 PERT 

1957 wurde die Program Evaluation and Review Technique (PERT) geschaffen, um das 

U-Boot -Pro jek t Polar is der US-Mar ine zu unterstützen. Zu PERT gehört eine bes t imm-

te Art und Weise, wie Schätzungen berechnet werden. Dieser Plan bietet eine sehr ein-

fache, aber sehr effekt ive Weise, um Schätzungen in Wahrschein l ichke i tsver te i lungen 

umzuwandeln, wie sie von Managern benötigt werden. 

z ü r die Einschätzung einer Aufgabe benöt igen Sie drei Zahlen: Das nennt man eine 

trivariable Analyse: 

• 0 : Opt imist ische Schätzung. Diese Zahl ist w i rk l i ch höchst opt imist isch. Sie können 

die Aufgabe letzten Endes nur dann so schnel l abschl ießen, wenn w i rk l i ch al les 

klappt. Damit die Berechnungen funkt ion ieren, darf diese Zahl ta tsächl ich nur mit 

einer Wahrschein l ichkei t deut l ich unter 1 % auftreten2 . In Peters Fal l wäre das ein 

Tag - siehe Abbi ldung 10.1. 

• N: Standardschätzung (nominal estimate). Dies ist die Schätzung mit der größten 

Er fo lgswahrschein l ichke i t . Wenn Sie das in ein D iag ramm über t ragen, ist es der 

höchste Balken - siehe Abbi ldung 10.1. Hier beträgt er drei Tage. 

• P: Pessimist ische Schätzung. Auch dies ist w i rk l i ch höchst pessimist isch. Darin 

sol l te al les außer Hurr ikane, A tomkr iege, vagabundierende schwarze Löcher und 

andere Katastrophen enthal ten sein. Auch hier funkt ion ier t die Berechnung nur, 

wenn die Wahrschein l ichkei t dieser Zahl deut l ich ger inger als 1 % ist. Bei Peters 

Fal l steht diese Zahl im D iagramm ganz rechts, also 12 Tage. 

Mit diesen drei Schätzwerten können w i r die Wahrschein l ichkei tsver te i lung wie folgt 

beschreiben: 

0 + 4N + P 

Dabei ist 

6 

CT ist die Standardabweichung3 der Wahrschein l ichkei tsver te i lung dieser Aufgabe. 

Es ist ein Maßstab dafür, wie ungewiss die Aufgabe ist. Wenn diese Zahl groß ist, 

dann ist auch die Ungewisshei t groß. Für Peter beträgt diese Zahl (12 - 1) / 6 oder 

etwa 1,8 Tage. 

: Die genaue Zahl einer Normalverteilung ist 1:769 oder 0,13 % oder 3 Sigma. Die Wahrscheinlichkeit von 1:1000 ist 
wahrscheinlich zutreffend. 

: Wenn Sie nicht wissen, was eine Standardabweichung ist, sollten Sie sich einen guten Überblick über Wahrschein-
lichkeit und Statistik verschaffen. Das Konzept ist nicht schwer zu verstehen und wird Ihnen gute Dienste leisten. 
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Wenn man Peters Schätzung von 4,2/1,8 n immt , so versteht Mike, dass diese Aufgabe 

wahrsche in l i ch innerhalb von fünf Tagen er fü l l t sein kann, aber mögl icherweise auch 

sechs oder gar neun Tage dauern könnte. 

Aber Mike managt nicht nur diese eine Aufgabe, sondern in se inem Projekt kommen 

viele Aufgaben vor. Peter hat drei so lcher Aufgaben, die er der Reihe nach abarbei ten 

muss. Er hat diese Aufgaben wie in Tabelle 10.1 eingeschätzt . 

Aufgabe Optimistisch Standard Pessimistisch m s 

Alpha 1 3 12 4,2 1,8 

Beta 1 1,5 14 3,5 2,2 

G a m m a 3 6,25 11 6,5 1.3 

Tabelle 10.1: Peters Aufgaben 

Was hat es mi t dieser »Beta«-Aufgabe auf sich? Es w i rk t , als ob Peter sich dessen sehr 

s icher sei, aber es könnte mögl icherweise auch etwas fa lsch laufen und ihn wesent l ich 

aus der Bahn wer fen. Wie so l l Mike das in terpret ieren? Wie viel Zeit so l l Mike einpla-

nen, bis Peter al le drei Aufgaben abgeschlossen hat? 

Mike kann nun mit einigen einfachen Berechnungen a l l die drei Aufgaben von Peter 

kombin ieren und gelangt dann zu einer Wahrschein l ichke i tsver te i lung für die gesamte 

Aufgabengruppe. Die Berechnung dafür ist recht unkompl iz ie r t : 

l ^ s e q u e n z S ^ A u f g a b e 

Für jede Aufgabensequenz ist die zu e rwar tende Zei tdauer die einfache Summe 

al ler Zeiten dieser Aufgaben. Wenn Peter also drei Aufgaben vol lenden muss und 

deren Schätzungen bei 4,2/1,8, 3,5/2,2 und 6,5/1,3 l iegen, dann wi rd Peter mit al len 

dreien in etwa 14 Tagen fer t ig sein: 4,2 + 3,5 + 6,5. 

* er = A / T t r A f h
2 

Sequenz V — Aufgabe 

Die Standardabweichung der Sequenz ist die Quadratwurze l aus der Summe der ins 

Quadrat erhobenen Standardabweichungen der Aufgaben. Also l iegt die Standard-

abweichung für die drei Aufgaben von Peter insgesamt bei etwa 3. 

(1,82 + 2,22 + 1,32]1/2 = 

(3,24 + 2,48 + 1,69] l /2 = 

9,771/2 = ~ 3,13 

So weiß Mike, dass Peters Aufgaben wahrsche in l i ch 14 Tage dauern werden, aber es 

könnten auch 17 Tage (1 CT] oder gar bis zu 20 Tage (2 ct) werden. Es könnte auch noch 

länger dauern, aber das ist w iede rum sehr unwahrsche in l ich . 
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Schauen Sie sich noch e inma l die Tabelle der Schätzungen an. Können Sie den Druck 

spüren, al le drei Aufgaben in fünf Tagen zu er ledigen? Immerh in lauten die Schätzun-

gen bestenfal ls 1,1 und 3. Auch die Standardschätzungen ergeben zusammen nur zehn 

Tage. Wie sind w i r nun auf diese 14 Tage gekommen und mögl icherweise noch bis ma-

x imal 17 oder 20 Tagen? Die Antwor t darauf lautet, dass die Ungewisshei t bei diesen 

Aufgaben auf eine Weise zusammenge führ t wi rd, die die Planung realistisch ergänzt. 

Wenn Sie als P rog rammie re r schon ein paar Jahre Beru fser fahrung haben, sind Ihnen 

wahrscheinl ich schon Projekte begegnet, die man anfangs opt imis t isch eingeschätzt 

hat und die dann drei- bis f ün fma l so lange dauer ten wie erhof f t . Das PERT-Schema 

st ein e infacher und s innvol ler Weg, um zu verh indern, opt imis t ische Erwar tungen zu 

setzen. Sof tware-Prof is achten sorgfäl t ig darauf, keine unvernünf t igen Erwar tungen zu 

wecken, obwohl sie unter Druck gesetzt werden, wenigstens zu versuchen, schne l l zu 

machen. 

10.3 Aufgaben schätzen 

Mike und Peter haben einen schreck l ichen Fehler begangen. Mike hat Peter gefragt , 

wie lange er für seine Aufgaben brauchen wird. Peter gab ehr l iche t r ivar iable An twor -

ten, aber was ist mit der Meinung seiner Teamkol legen? Könnten die v ie l le icht andere 

Vorste l lungen haben? 

Die wicht igste Ressource für Schätzwerte l iefern Ihnen die Leute in Ihrer Umgebung. 

Sie erkennen Dinge, die Ihnen mögl icherweise entgehen. Das hi l f t Ihnen, Ihre Aufgaben 

präziser einzuschätzen, als es Ihnen auf eigene Faust gelänge. 

10.3.1 Wideband Delphi 

In den 1970er-Jahren ste l l te Barry Boehm eine Schätztechnik vor, die er »Wideband 

Delphi«4 nannte. Im Laufe der Jahre hat es dazu verschiedene Variat ionen gegeben. 

Manche sind fo rme l l , andere in formel l , aber al le haben eines gemeinsam: den Kon-

sens. 

Die Strategie ist einfach: Ein Team t r i f f t sich, d iskut ier t eine Aufgabe, schätzt sie ein 

und wiederho l t Diskussion und Schätzung, bis sie sich einig sind. 

Zum ursprüng l ichen Ansatz, so wie Boehm ihn skizziert hat, gehören mehrere Mee-

t ings und Dokumente, die für meinen Geschmack zu v ie l Ritual und Overhead entha l -

ten. Ich ziehe einfache Ansätze mit wenig Overhead wie den fo lgenden vor. 

4 [Boehm81] 
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F l i e g e n d e F i n g e r 

Al le setzen sich an einen Tisch. Die Aufgaben werden der Reihe nach d iskut ier t . Für 

jede Aufgabe wi rd d iskut ier t , was dazugehört , was sie durchkreuzen oder verkompl i -

zieren könnte und wie sie imp lement ie r t werden sol l te. Dann hal ten die Tei lnehmer 

ihre Hände unter den Tisch und st recken nu l l bis fünf Finger aus - abhängig davon, wie 

lange ihrer Meinung nach die Aufgabe benötigt. Der Moderator zählt bis drei, und alle 

decken gleichzeit ig die Hand auf. 

Wenn alle übere ins t immen, geht 's mit der nächsten Aufgabe weiter. Anderenfa l ls wird 

die Diskussion for tgesetzt , um festzustel len, woher die Uns t immigke i t kommt . Das 

wi rd so lange wiederho l t , bis alle übere ins t immen. 

Eine Übere ins t immung muss nicht absolut sein. Es reicht aus, dass die Schätzungen 

dicht beieinander l iegen. Also gel ten viele 3er und 4er als Übere inkunf t . Wenn al ler-

dings al le vier Finger zeigen und jemand nur einen Finger, dann gibt 's Gesprächsbedarf 

Man einigt sich zu Beginn des Meet ings auf die Skala fürs Schätzen. Dabei könnte es 

die Za h l d e r Tage f ü r e i n e A u f g a b e o d e r e i n e interessantere Skala wie »Finger ma l drei« 

oder »Finger im Quadrat« sein. 

Ganz wicht ig ist, dass al le Finger gleichzeit ig gezeigt werden. Es sol l te nicht passieren 

können, dass jemand je nachdem, was er bei den anderen sieht, seine Schätzung ver-

ändert . 

P l a n u n g s p o k e r 

James Grenning schr ieb 2002 eine wunderbare Abhandlung5 über »Planungspoker« 

Diese Variante von »Wideband Delphi« wurde so populär, dass verschiedene Fi rmen 

sich diese Idee für ihr Market ing angeeignet und passende Geschenke dazu heraus-

gebracht haben, und zwar in Form von Spie lkar ten fürs Planungspoker6 . Es gibt sogar 

eine Website namens planningpoker.com, auf der Sie übers Internet mit Teammitg l ie-

dern an verschiedenen Standorten Planungspoker spielen können. 

Die Idee ist sehr einfach: Jeder Schätzer bekommt ein Blatt Karten mit verschiedenen 

Zahlen darauf. Die Zahlen 0 bis 5 funkt ion ieren pr ima, und dadurch entspr icht dieses 

System logisch den »Fl iegenden Fingern«. 

Das Team wäh l t eine Aufgabe und d iskut ier t sie. Dann fordert der Moderator jeden 

auf, eine Karte zu wählen. Al le entscheiden sich für eine Karte, die ihrer Schätzung 

entspr icht , und hal ten sie so mit der Rückseite hoch, dass n iemand den Wert der Karte 

sieht. Dann gibt der Moderator die Anweisung, dass alle ihre Karte zeigen. 

5 [Grenning2002] 
6 http://store.mountaingoatsoftware.com/products/planning-poker-cards oder hier 

http://www.meinspiel.de/ptanning-poker-logo-gestalten-drucken-kaufen 
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Aufgaben schätzen 

Der Rest ist wie bei den »Fl iegenden Fingern«. Wenn al le übere ins t immen, wi rd die 

Schätzung akzept ier t . Anderenfa l ls werden die Karten wieder ins Blatt gesteckt, und 

die Spieler erör tern wei ter die Aufgabe. 

Man hat schon sehr v ie l »Wissenschaf t« aufgebracht , die kor rekten Kar tenwer te für 

ein Blatt zu wählen. Manche gehen sogar so weit , mit Karten zu arbeiten, die auf einer 

Fibonacci-Reihe basieren. Andere fügen Karten mit e inem Zeichen für Unendl ich oder 

ein Fragezeichen ein. Ich persönl ich halte fünf Karten für ausreichend, auf denen 0, 1, 

3, 5 und 10 steht. 

Affinitätsschätzung 

Eine besonders speziel le Variante des »Wideband Delphi« hat m i r Lowel l L inds t rom vor 

einigen Jahren gezeigt. Diesen Ansatz konnte ich bei verschiedenen Kunden und Teams 

gut nutzen. 

Alle Aufgaben werden auf Karten geschr ieben, ohne dass Schätzungen s ichtbar sind. 

Das Schätzungsteam steht um einen Tisch oder vor e iner Wand, auf der die Karten 

zufäl l ig vertei l t sind. Das Team redet nicht, sondern beginnt einfach damit , die Karten 

relativ zueinander zu sor t ieren. Aufgaben, die längere Zeit benötigen, werden auf die 

rechte Seite verschoben. Kürzere Aufgaben kommen nach l inks. 

Jedes Teammitg l ied kann jede Karte jederzei t verschieben, auch wenn sie bereits von 

jemand anderem bewegt wurde. Jede Karte, die öf ter als TI Mal bewegt wurde, w i rd zur 

Diskussion beiseitegelegt. 

Nach und nach neigt sich das st i l le Sort ieren dem Ende entgegen, und die Diskussi-

on kann beginnen. Meinungsverschiedenhei ten über die Sor t ierung der Karten werden 

erör ter t . Viel leicht erziel t man einen Konsens, wenn man schne l l eine kurze Design-

session e inberaumt oder einige Wi re f rames skizziert . 

Zum nächsten Schr i t t gehört es, Linien zwischen den Karten zu ziehen, die für Bucket-

Größen stehen. Diese Buckets stehen für Tage, Wochen oder Punkte. Tradi t ionel l sind 

Buckets in einer Fibonacci-Sequenz [1, 2, 3, 5, 8). 

Trivariable Schätzungen 

Diese Wideband-Delph i -Techniken sind gut geeignet, um eine Standardschätzung einer 

Aufgabe vorzunehmen. Aber wie bereits e rwähnt brauchen w i r meist drei Schätzwer-

te, damit eine Wahrschein l ichkei tsver te i lung erste l l t werden kann. Die opt imis t ischen 

und pessimist ischen Werte jeder Aufgabe kann man sehr schne l l anhand einer der 

Wideband-Delphi -Var ianten gener ieren. Wenn Sie beispielsweise mit dem Planungs-

poker arbei ten, so l l das Team einfach eine Karte für die pessimist ische Einschätzung 

hochheben, und Sie nehmen dann den größten Wert. Das Gleiche machen Sie für die 

opt imist ische Schätzung und nehmen hier den niedr igsten. 
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Kapitel 10 Schätzungen 

10.4 Das Gesetz der großen Zahlen 

Schätzungen sind feh lerbehaf tet . Darum heißen sie auch Schätzungen. Um dem ge-

genzusteuern, kann man das Gesetz der großen Zahlen7 nutzen. Dieses Gesetz bewirkt 

Folgendes: Wenn Sie eine große Aufgabe auf viele kleinere Aufgaben herunterbrechen 

und diese dann unabhängig voneinander schätzen, t r i f f t die S u m m e der einzelnen 

Schätzwerte v ie l eher zu als eine Schätzung nur der großen Aufgabe. Der Grund für 

diese zunehmende Genauigkeit ist, dass sich die Fehler in den kle inen Aufgaben zu-

s a m m e n g e n o m m e n ausgleichen. 

Offen gestanden ist das opt imist isch. Bei Schätzungen kommt es eher zu fehlerhaf ten 

Unter - als zu Überschätzungen, also ist die Integrat ion bzw. der Ausgle ich kaum per-

fekt zu nennen. Wie dem auch sei: Es ist t ro tzdem eine gute Technik, große Aufgaben 

auf k le inere herunterzubrechen und die k le inen unabhängig voneinander zu schätzen 

Einige der Fehler gleichen sich w i rk l i ch gegenseit ig aus, und wenn man auf diese Weise 

Aufgaben herunterbr ich t , versteht man sie besser und kann Überraschungen besser 

aufdecken. 

10.5 Schlussfolgerung 

Professionel le Sof tware-Entw ick le r wissen, wie man das Business mi t prakt ischen 

Schätzungen versorgt , die dann zu Planungszwecken eingesetzt werden können. Sie 

bieten keine Versprechen an, die sie nicht e inhal ten können, und commi t ten sich nicht 

für etwas, bei dem sie nicht s icher sind. 

Wenn Profis Commi tmen ts abgeben, dann l iefern sie harte Zahlen und er fü l len sie 

dann auch. Doch in den meisten Fällen geben Profis keine solchen Commi tmen ts ab 

Stat tdessen l iefern sie Wahrschein l ichkei tsschätzungen, die die zu erwar tende Voll-

endungszeit und eine mögl iche Varianz beschreiben. 

Professionel le Entwick ler arbei ten mit dem rest l ichen Team daran, einen Konsens übe r 

die Schätzung zu erzielen, die ans Management wei tergegeben wird. 

Die in d iesem Kapitel beschr iebenen Techniken sind Beispiele fü r unterschiedl iche 

Wege, wie professionel le Entwick ler solche prakt ikablen Schätzungen erstel len. Dabe 

handelt es sich nicht um die einzigen und nicht notwendigerweise die besten Techni-

ken. Es sind einfach jene Techniken, die ich für meine Arbei t am prakt ikabels ten finde. 

7 http://de.wikipedia.org/wiki/Gesetz_der_gronen_Zahlen 
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Stellen Sie sich einmal vor, Sie hätten eine außerkörperl iche Erfahrung und würden be-
obachten, wie Sie selbst auf einem OP-Tisch liegen, während ein Chirurg Sie gerade am 
Herzen operiert. Dieser Chirurg versucht, Ihr Leben zu retten, aber die Zeit ist begrenzt, 
und so operiert er mit einer Deadline - und das ist durchaus wörtlich zu verstehen. 

Wie sollte sich dieser Arzt Ihrer Meinung nach verhalten? Wollen Sie, dass er ruhig und 
gesammelt wirkt? Möchten Sie, dass er dem Team, das ihn unterstützt, klare und prä-
zise Anordnungen gibt? Wollen Sie, dass er seiner Ausbildung gemäß handelt und den 
Vorgaben seines Fachs folgt? 

Oder sol l er schwitzen und f luchen? Soll er die Instrumente auf den Tisch knallen oder 
durch die Gegend werfen? Wollen Sie, dass er das Management beschuldigt, unrealist i-
sche Erwartungen zu hegen, und sol l er sich andauernd über die knappe Zeit beschwe-
ren? Wollen Sie, dass er sich wie ein Profi verhäl t . . . oder wie ein typischer Entwickler? 



Kapitel 11 Druck von außen 

Der professionel le Entwick ler ist unter Druck ruhig und entschlossen. Wenn der Druck 

steigt, hält er sich an seine Ausbi ldung und die Regeln seiner Diszipl inen, w o h l w is -

send, dass dies der beste Weg ist, die Deadl ines und Verpf l ichtungen zu er fü l len, die 

ihm aufer legt sind. 

1988 arbei tete ich bei Clear Communicat ions. Das war ein S ta r t -up -Un te rnehmen, das 

aber nie r icht ig an den Start kam. Unseren ersten Anschubkred i t hatten w i r aufge-

braucht und mussten uns dann einen zweiten besorgen, später noch einen dr i t ten. 

Die anfängl iche Produktvis ion klang sehr gut, aber die Produktarch i tek tur konnte ir-

gendwie nie auf vernünf t ige Basis gestel l t werden. Zuerst ging es bei dem Produkt so-

woh l um Software als auch Hardware. Dann wurde es zu re iner Software. Die Sof tware-

P la t t fo rm wechsel te von PCs zu Sparcstat ions. Die Kunden wechse l ten von High-End 

zu Low-End. Schl ießl ich geriet auch der u rsprüng l iche Zweck des Produkts in den Hin-

tergrund, als die F i rma vergebens eine Einnahmequel le zu f inden versuchte. In den 

beinahe vier Jahren, die ich dort zubrachte, glaube ich nicht, dass die F i rma je einen 

Cent verdient hat. 

Da braucht gar nicht e rwähnt zu werden, dass w i r als Sof tware-Entw ick le r unter be-

t räch t l i chem Druck standen. Wir verbrachten viele lange Abende und noch längere Wo-

chenenden im Büro am Terminal . Wir schr ieben Funkt ionen in C, die 3.000 Zeiten lang 

waren. Es gab laute Strei tereien und Besch impfungen, Intr igen und Ausf lüchte. Fäuste 

wurde durch Wände gestoßen, Stif te zornig ans Whiteboard geworfen. Kar ikaturen ner-

viger Kol legen wurden mi t der Bleist i f tspi tze in die Wand ger i tzt , und der ganze Zorn 

und Stress hatte nie ein Ende. 

Deadl ines r ichteten sich nach Ereignissen. Features mussten wegen einer Messe oder 

fü r eine Kundenpräsentat ion fer t iggeste l l t werden. Al les, was die Kunden wol l ten, ega. 

wie blöde es war, mussten w i r fü r die nächste Demo fert ig haben. Die Zeit wa r stets ZL 

knapp. Mit der Arbei t waren w i r dauernd im Verzug. Die Zei tpläne waren i m m e r erdrü-

ckend. 

Wenn du 80 Stunden pro Woche arbei tetest , wars t du der Held. Wenn du für eine Kun-

denpräsentat ion i rgendeinen Mist zusammenhacken konntest, wars t du der King. Wenr 

du das oft genug gemacht hast, wurdest du befördert . Wenn nicht, war f man dich raus 

Dies wa r ein Star t -up - und es ging i m m e r nur darum, die »Belastung g le ichermaßer 

zu verte i len«. Und damals im Jahre 1988 mi t fast zwanzig Jahren Erfahrung im Rücker 

stieg ich vo l l darauf ein. 

Übr igens war ich jener Entwick lungsmanager , der seine P rog rammie re r anwies, meh-

und schnel le r zu arbei ten. Ich war einer der Typen, die 80 Stunden schuf teten und urr 

zwei Uhr f rüh 3.000 Zeilen lange C-Funkt ionen schr ieb, während meine Kinder zu Hau-

se ohne ihren Vater schlafen gingen. Ich war der jenige, der mit St i f ten um sich war f unc 

herumschr ie . Ich setzte die Leute vor die Tür, wenn sie sich nicht gut entwickel ten. Es 

war schreckl ich. Ich wa r schreckl ich. 
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Druck vermeiden 

Dann kam der Tag, als meine Frau mich zwang, mich ma l genau im Spiegel anzusehen. 

Mir gef ie l nicht, was ich sah. Sie sagte mir, dass man einfach nicht mehr gerne in mei -

ner Nähe war. Dem musste ich zus t immen. Aber es gef ie l m i r nicht, und da rum s tü rmte 

ch zornig aus dem Haus und lief ziel los herum. Ich lief etwa eine halbe Stunde durch 

die Gegend und schäumte dabei vor Wut, und dann begann es zu regnen. 

Jnd in me inem Kopf machte etwas »Kl ick«. Ich begann zu lachen. Ich lachte über me i -

ne Torheit. Ich lachte über meinen Stress. Ich lachte den Mann im Spiegel aus, den 

armen Trottel, der das Leben sich und anderen miserabe l machte, und al les nur wegen 

. ja, wegen was überhaupt? 

Alles veränder te sich an diesem Tag. Ich hörte auf, wie ein Ver rück ter bis spät in die 

Nacht zu arbeiten. Ich kippte diesen höchst stressigen Lebensst i l . Ich war f nicht mehr 

mit St i f ten und schr ieb keine 3.000 Zeilen langen C-Funkt ionen mehr. Ich wa r ent-

schlossen, meine beruf l iche Laufbahn zu genießen, indem ich gut arbei tete und nicht 

dumm. 

Ich schied so professionel l , wie ich konnte, aus dieser Stel le aus und wurde Consul tant . 

Seit d iesem Tag habe ich n iemanden mehr als »Chef« bezeichnet. 

11.1 Druck vermeiden 

Um unter Druck ruhig zu bleiben, ist es am besten, jene Si tuat ionen zu vermeiden, die 

diesen Druck verursachen. Das Vermeiden e l im in ie r t den Druck viel leicht nicht kom-

plett, aber es sorgt in hohem Maße dafür, die Ze i t räume mi t hohem Stress zu m in im ie -

ren und abzukürzen. 

11.1.1 Commitments 

Wie w i r in Kapitel 10 festgestel l t haben, sol l te man es unbedingt vermeiden, sich für 

Deadlines einverstanden zu erk lären, bei denen man nicht s icher sein kann, ob sie ein-

zuhalten sind. Das Business wi rd diese Commi tmen ts i m m e r erwar ten, we i l es das Ri-

siko e l imin ieren wi l l . Wir hingegen haben darauf zu achten, dass das Risiko quant i f iz ier t 

und dem Business präsent ier t wird, dami t es von dort angemessen gemanagt werden 

kann. Geht man unreal is t ische Verpf l ichtungen ein, h in ter t re ib t man dieses Ziel, und 

man erweist damit sowoh l sich selbst als auch dem Business einen Bärendienst. 

Manchmal werden solche Commi tmen ts an unserer statt abgegeben. Manchma l m e r -

ken wir, dass unsere Bus iness-Leute den Kunden etwas versprechen, ohne vorher mit 

uns Rücksprache zu halten. Wenn dies geschieht, ist es eine Ehrensache, dem Busi-

ness dabei zu helfen, einen Weg zu f inden, um diese Commi tmen ts zu er fü l len. A l le r -

dings ist es keine Ehrensache, die Commi tmen ts zu akzeptieren. 
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Kapitel 11 Druck von außen 

Dieser Unterschied ist wicht ig. Profis hel fen dem Business immer, einen Weg zu finden, 

um dessen Ziele zu erre ichen. Aber Profis werden Commi tments , die an ihrer statt vom 

Business abgegeben wurden, nicht notwendigerweise akzept ieren. Wenn w i r letzten 

Endes keinen Weg f inden, um die vom Business abgegebenen Versprechungen einzu-

halten, müssen diejenigen, die das Versprechen gaben, die Verantwor tung t ragen. 

Das ist leicht gesagt. Aber wenn Ihr Geschäft miss l ingt und sich Ihr Gehaltsscheck we-

gen nicht e ingehal tener Commi tmen ts verzögert , können Sie sich dem Druck kaum 

entziehen. Aber wenn Sie sich professionel l verha l ten haben, können Sie sich wenigs-

tens hoch erhobenen Hauptes auf die Suche nach e inem neuen Job machen. 

11.1.2 Sauber arbeiten 

Wie kann man schne l l vo rankommen und Deadl ines in Schach hal ten? Indem man sau-

ber bleibt. Profis er l iegen nicht der Versuchung, ein Chaos anzur ichten, um schnel ler 

fer t igzuwerden. Profis erkennen, dass quick and dirty ein Widerspruch ist. Schmutzig 

bedeutet i m m e r langsam! 

Wir können Druck vermeiden, indem w i r unsere Systeme, unseren Code und unser 

Design so sauber wie mögl ich halten. Damit ist nicht gemeint , endlose Stunden da-

für aufzuwenden, den Code zu pol ieren, sondern es bedeutet einfach, kein Chaos zu 

to ler ieren. Wir wissen, dass chaot ischer Code uns ver langsamt , und das führ t dazu 

dass Termine nicht e ingehal ten werden und Commi tmen ts platzen. Also machen wir 

die bestmögl iche Arbei t und hal ten unseren Output so sauber wie mögl ich. 

11.1.3 Verhalten in der Krise 

Wenn Sie sich in Kr isenzeiten beobachten, w i rd Ihnen k l a rwe rden , woran Sie eigentl ich 

glauben. Halten Sie sich in einer Krise an die Regeln Ihres Faches, dann glauben Sie 

w i rk l i ch an diese Regeln. Wenn Sie entsprechend Ihr Verhal ten in einer Krise ändern 

dann glauben Sie nicht w i r k l i ch an Ihr normales Verhal ten. 

Wenn Sie in unkr i t i schen Zeiten die Diszipl in des Test Driven Development befolgen 

aber in Kr isenzei ten über den Haufen wer fen, dann glauben Sie nicht w i r k l i ch daran 

dass TDD hi l f re ich ist. Wenn Sie in norma len Zeiten für einen sauberen Code sorgen 

aber in einer Krise das Chaos zulassen, dann glauben Sie nicht w i r k l i ch daran, dass 

ein solches Chaos Sie in Wirk l ichke i t ausbremst . Wenn Sie in einer Krise paarweise 

p rogrammieren , aber normalerwe ise nicht, dann glauben Sie, das Pair Programming 

ef fekt iver ist als Nicht -Pai r ing. 

Entscheiden Sie sich für Diszipl inen, die Sie auch gerne in einer Krise durchhal ten wür -

den. Dann befolgen Sie sie die ganze Zeit. Befolgt man diese Diszipl inen, vermeidet mar 

somi t am besten, in eine Krise zu geraten. 
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Umgang mit Druck 

Andern Sie Ihr Verhal ten nicht, wenn Sie in die K lemme geraten. Wenn Ihre erwäh l te 

Disziplin die beste Ar t zu arbei ten ist, dann so l l ten Sie sie auch in sch l immsten Kr isen-

lagen befolgen. 

11.2 Umgang mit Druck 

Es ist schön und gut, den Druck zu verh indern, zu l indern und zu e l imin ieren, aber 

- a n c h m a l ist er trotz a l ler guten Vorsätze und Vorkehrungen einfach da. Manchma l 

:auer t das Projekt einfach länger, als i rgendwer je gedacht hätte. Manchmal ist das 

anfängliche Design völ l ig verkehr t und muss überarbei tet werden. Manchmal ver l ier t 

~ian ein geschätztes Teammitg l ied oder einen guten Kunden. Manchma l commi t ten Sie 

sich fü r etwas, das Sie schl icht und einfach nicht e inhal ten können. Was nun? 

11.2.1 Keine Panik 

Managen Sie Ihren Stress. Durch schlaf lose Nächte werden Sie in keiner Weise schnel -

,er fert ig. Herumhocken und j a m m e r n hi l f t auch nicht. Und am sch l immsten wäre es 

~ jn , sich zu beeilen! Widerstehen Sie unter a l len Umständen dieser Versuchung! Hek-

: < und Eile t re iben Sie nur noch t ie fer ins Loch. 

«Verden Sie stat tdessen langsamer. Denken Sie das Prob lem durch. Entwerfen Sie eine 

Route zum bestmögl ichen Ergebnis und arbei ten Sie dann in e inem vernünf t igen und 

kont inuier l ichen Tempo auf dieses Ziel hin. 

11.2.2 Kommunizieren Sie 

_assen Sie Ihr Team und Ihre Vorgesetzten wissen, dass Sie in Schwier igkei ten stecken, 

'•'achen Sie ihnen Vorschläge, wie man am besten aus dem Schlamassel he rauskommt . 

3i t ten Sie sie um ihre Einschätzung und Or ient ierung. Doch vermeiden Sie, fü r Über-

-aschungen zu sorgen. Nichts macht die Leute wütender und i r ra t ionaler als Über-

"aschungen. Überraschungen verzehnfachen den Druck. 

11.2.3 Verlassen Sie sich auf Ihr Fachwissen 

.Venn es hart auf hart kommt , vertrauen Sie Ihrem Fachwissen. Der Grund, w a r u m Sie 

überhaupt dieses Fachwissen haben, ist, dass es Ihnen in Zeiten mi t hohem Druck Ori-

ent ierung gibt. Genau das sind die Zeiten, in denen man a l l se inem Fachwissen beson-

dere Au fmerksamke i t schenken sol l te. Dies ist nicht die Zeit, in denen man es infrage 

stellen oder über Bord wer fen sol l te. 
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Kapitel 11 Druck von außen 

Anstat t s ich in Panik nach etwas - i rgendwas! - umzuschauen, das Ihnen hi l f t , schnel ler 

fer t igzuwerden, so l l ten Sie über legt und engagier t Ihre e rwäh l ten Diszipl inen befolgen. 

Wenn Sie nach TDD arbei ten, dann schreiben Sie eben noch meh r Tests als gewöhnl ich. 

Wenn Sie dem Merciless Refactoring anhängen, dann refaktur ieren Sie noch mehr. Wenn 

Sie Ihre Funkt ionen klein halten, dann machen Sie sie sogar noch kleiner. In d iesem 

Hexenkessel können Sie den Kopf nur dann oben behalten, wenn Sie sich auf etwas 

verlassen, von dem Sie bereits wissen, was funk t ion ier t : Ihr Fachwissen. 

11.2.4 Hilfe holen 

Machen Sie Pair P rogramming ! Wenn Druck da ist, suchen Sie sich einen Kompagnon 

als Pair ing-Partner . Sie werden schnel ler fer t ig und produzieren wen iger Defekte. Ihr 

Pa i r ing-Par tner wi rd Ihnen dabei helfen, sich an die Regeln der Fachdiszipl in zu hal-

ten, und bewahrt Sie davor, in Panik zu geraten. Ihr Par tner w i rd Dinge entdecken, die 

Sie übersehen haben, br ingt h i l f re iche Ideen ein und spr ingt ein, wenn Sie den Fokus 

ver l ieren. 

Wenn Sie entsprechend merken, dass j emand anderes unter Druck gerät, dann sol l ten 

Sie ihm oder ihr das Pair ing anbieten. Helfen Sie anderen, wenn sie in e inem Loch 

stecken. 

11.3 Schlussfolgerung 

Um mit Druck k la rzukommen, ist der beste Trick, ihn wenn es irgend geht zu vermeiden 

und ihn durchzustehen, wenn das nicht mög l ich ist. Sie vermeiden den Druck, indem 

Sie Ihre Commi tmen ts managen, Ihre Diszipl inen befolgen und sauber arbei ten. Sie 

überstehen den Druck, indem Sie ruhig bleiben, kommuniz ieren, die Regeln Ihrer Dis-

zipl in befolgen und sich Hilfe holen. 
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Die meiste Software wird in Teams geschaffen. Teams sind am effizientesten, wenn 
deren Mitgl ieder professionell zusammenarbeiten. Es ist unprofessionell, der Einzel-
zanger oder Einsiedler eines Teams zu sein. 

m Jahre 1974 war ich 22. Kaum ein halbes Jahr vorher hatte ich meine wundervol le 
r -au Ann Marie geheiratet. Die Geburt unseres ersten Kindes Angela sol l te noch ein 
_ahr auf sich warten lassen, und ich arbeitete in einer Abteilung von Teradyne namens 
Chicago Laser Systems. 

Mit mir zusammen arbeitete dort Tim Conrad, mein alter Kumpel aus der Highschool. 
" im und ich hatten gemeinsam ein paar echte Wunder vol lbracht. In seinem Elternhaus 
konstruierten wi r im Keller Computer. In unserem Keller bauten wir Jakobsleitern. Wir 
Drachten einander bei, wie man PDP-8-Rechner programmier t und integrierte Schalt-
kreise zu funktionsfähigen Taschenrechnern zusammenfügt. 



Kapitel 12 Teamwork 

Wir arbei te ten als P rog rammie re r an e inem System, das e lekt ronische Komponenten 

wie Widerstände und Kondensatoren per Laser mi t ex t remer Genauigkeit zuschneidet 

Wir beschni t ten beispielsweise den Kr is ta l l fü r die erste Digitaluhr, die Motorola Pulsar 

Der von uns p rog rammie r te Computer war ein M365, der PDP-8-Klon von Teradyne 

Wir schr ieben in Assembler, und unsere Quel lcodedateien wurden auf Kassetten mit 

Magnetbändern aufbewahr t . Obwohl w i r auf B i ldsch i rmen arbei ten konnten, war der 

Prozess z ieml ich umfassend und verwor ren, sodass w i r den Code für die ersten Arbei -

ten meist ausdruck ten und auf Papier lasen. 

Uns stand keine Mögl ichkei t zur Verfügung, die Codebasis zu durchsuchen. Wir konnter 

nicht a l l die Stel len herausf inden, wo eine bes t immte Funkt ion aufgerufen oder eine 

Konstante verwendet wurde. Wie Sie sich s icher denken können, bremst einen das ech: 

aus. 

Also beschlossen w i r eines Tages, einen Kreuzreferenzgenerator zu schreiben. Dieses 

P rog ramm sol l te die Quel lcodebänder lesen und eine Auf l is tung a l ler Symbole ausdru-

cken, dazu gleich auch die Datei- und Ze i lennummer, in der dieses Symbol erschien. 

Das ursprüng l iche P rog ramm war recht einfach zu schreiben. Es las einfach die Bände ' 

mit dem Quellcode ein, parste die Assemblersyntax, erste l l te eine Symbol tabel le und 

ergänzte die Einträge mit Referenzen. Das funkt ion ier te pr ima, wa r aber schreckl ich 

langsam. Erst nach einer ganzen Stunde war unser Master Operating Program (das 

MOP) verarbei tet . 

Das dauerte deswegen so lange, we i l w i r die stet ig wachsende Symbol tabel le in einerr 

einzigen Speicherpuf fer führ ten. Wenn w i r eine neue Referenz gefunden hatten, fügten 

w i r sie in den Puffer ein und verschoben den rest l ichen Puffer ein paar Bytes nach un-

ten, um Platz zu schaffen. 

Tim und ich waren keine Experten in Sachen Datenst ruk turen und A lgor i thmen. Wir 

hatten noch nie von Hash-Tabel len oder binären Suchläufen gehört . Wir hatten keine 

Ahnung, wie man einen A lgo r i t hmus schnel ler macht . Wir wussten bloß, dass das, was 

w i r geschaffen hatten, zu langsam war. 

Also probier ten w i r der Reihe nach Verschiedenes aus. Wir versuchten, die Referenze-

in verknüpf te Listen zu packen. Wir probier ten, in den Datenfe ldern Lücken zu lasse-

und den Puffer nur zu vergrößern, wenn die Lücken gefü l l t waren. Wir versuchten, ver-

l inkte Listen von Lücken zu erstel len. Wir exper iment ie r ten einfach mi t al len mögl icher 

ver rück ten Ideen. 

Wir standen in unserem Büro am Whiteboard, zeichneten D iagramme unserer Daten-

s t ruk tu ren und führ ten Berechnungen durch, um die Per formance vorauszusager 

Jeden Tag kamen w i r mit e iner neuen Idee ins Büro. Wir arbei teten gemeinsam wie 

besessen. 
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En paar von unseren Ideen verbesser ten die Per formance. Andere bremsten sie aus. 

Es war zum Mäusemelken. Damals entdeckte ich zum ersten Mal, wie schwer es ist, 

Software zu opt imieren, und wie wenig intui t iv der Prozess ist. 

- m Ende gelang es uns, die Zeit unter 15 Minuten zu drücken, und damit waren w i r dem 

zeml ich nahe gekommen, wie lange es dauerte, einfach das Quel lcodeband einzule-

Also reichte uns das. 

12.1 Programmierer kontra Menschen 

•Vir sind nicht P rog rammie re r geworden, we i l w i r gerne mit anderen zusammenarbe i -

en. Generel l f inden w i r zwischenmensch l iche Beziehung z ieml ich chaot isch und un-

•orhersagbar. Uns gefäl l t das saubere und vorhersagbare Verhal ten der Maschinen, die 

ir p rogrammieren . Wir sind am g lück l ichsten, wenn w i r s tundenlang al le in in e inem 
: a u m hocken und uns auf ein w i r k l i ch interessantes Problem konzentr ieren können. 

2kay, das ist nun mächt ig vera l lgemeiner t , und es gibt massenhaf t Ausnahmen. Viele 

Programmierer arbei ten gerne und gut mit anderen zusammen und mögen die Heraus-

forderung. Aber der Gruppendurchschni t t neigt we i te rh in eher in die von m i r aufgezeig-

:e Richtung. Wir P rog rammie re r l ieben es, uns von der Umwel t abzuschotten. 

12.1.1 Programmierer kontra Arbeitgeber 

Als ich in den 1970ern und 1980ern als P rog rammie re r bei Teradyne arbei tete, lernte 

ch so viel übers Debugging, dass ich wirklich gut wurde. Ich l iebte die Herausforderung 

_nd hängte mich mit Elan und Begeisterung in die Probleme. Vor m i r konnte sich kein 

Bug längere Zeit verstecken! 

«Venn ich einen Bug ausgemerz t hatte, wa r das wie der Sieg in e inem Wet tkampf oder 

als hätte ich den Jabberwock erschlagen! Ich ging dann zu me inem Chef Ken Finder 

_nd beschr ieb ihm (noch mit der Vorpa l -K l inge in der Hand] le idenschaft l ich, wie inte-

ressant der Bug war. Eines Tages brach es genervt aus Ken heraus: »Bugs sind nicht 

nteressant. Bugs müssen einfach nur gefixt werden!« 

An d iesem Tag lernte ich w ieder etwas dazu: Bei seiner Arbei t kann man gerne le iden-

schaft l ich sein. Aber es ist auch gut, die Ziele der Leute nicht aus den Augen zu ver l ie-

ren, die einen bezahlen. 

Zur wicht igs ten Verantwor tung des professionel len Programmiere rs gehört es, die 

Ansprüche seines Arbe i tgebers zu er fü l len. Das bedeutet, dass Sie mit Ihren Vorge-

setzten, Managern, Business-Analysten, Testern und anderen Mitg l ieder des Teams zu-

sammenarbe i ten müssen, um die Business-Ziele eingehend und umfassen zu verstehen. 

Das bedeutet nun nicht, zu e inem Business-St reber zu werden. Es bedeutet v ie lmehr, 
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dass man begreifen muss, warum man nun diesen Code schreibt und wie die Firma 

davon prof i t ier t , die e inem das Gehalt zahlt . 

Die sch l immste Akt ion eines professionel len Programmiere rs ist, sich g lücksel ig in ei-

ner technologischen Burg zu verschanzen, während um ihn he rum das Business tobt 

und zusammenbr ich t . Ihr Job ist, das Business am Laufen zu hal ten! 

Also nehmen sich professionel le P rog rammie re r die Zeit, das Business zu verstehen 

Sie sprechen mit Nutzern über die Software, die sie verwenden. Sie reden mit der Ver-

kaufsabte i lung und den Market ing leuten über die Probleme und Herausforderungen 

mit denen sie zu tun haben. Sie unterha l ten sich mi t ihren Managern, um die kurz- und 

langfr is t igen Ziele des Teams zu begreifen. 

Kurz gesagt k ü m m e r n sie sich um das Schiff, auf dem sie segeln. 

Ich bin nur e inma l aus einer Programmierers te t ie geworfen worden, und zwar im Jahre 

1976. Damals arbei tete ich für die Outboard Marine Corp. Ich half dabei, ein automat i -

sches Fabr ikat ionssystem zu schreiben, das anhand von IBM System/7-Rechnern Dut-

zende von A lumin iumgussmasch inen steuerte. 

Technisch gesehen war dies ein herausfordernder und lohnender Job. Die Archi tek-

tu r der System/7-Rechner war faszinierend, und das automat ische Fabr ikat ionssystem 

selbst wa r w i rk l i ch interessant. 

Wir hatten außerdem auch ein gutes Team. Der Teamlei ter John war kompetent und 

mot iv ier t . Meine beiden Programmiere rko l legen waren sympath isch und hi l fsberei t 

Wir hatten ein extra fü r unser Projekt e inger ichtetes Computer labor , in dem w i r alle ar-

beiteten. Der Geschäf tspar tner war engagier t und saß auch mit bei uns im Labor. Unser 

Manager Ralph war kompetent , konzentr ier t und verantwor tungsbewusst . 

Al les hätte w i r k l i ch hervorragend sein können. Das Problem war ich. Ich wa r bei die-

sem Projekt und d ieserTechnolog ie enthusiast isch genug, aber mit meinen weisen unc 

er fahrenen 24 Jahren brachte ich es nicht über mich, m i r Gedanken über das Business 

oder dessen interne pol i t ische S t ruk tu r zu machen. 

Meinen ersten Fehler beging ich gleich am Tag eins: Ich erschien ohne Krawatte. Ic~ 

hatte eine beim Vorste l lungsgespräch getragen und zwar gesehen, dass auch al le an-

deren Krawat ten t rugen, aber bei m i r hatte es nicht Klick gemacht . Also kam Ralph am 

ersten Tag und sagte m i r ganz di rekt : »Wir t ragen hier Krawat ten.« 

Ich kann Ihnen gar nicht sagen, wie übel das bei m i r ankam. Es ärger te mich ganz tief 

in m i r dr in. Ich t rug den Schl ips jeden Tag und hasste ihn. Aber w a r u m eigent l ich? Ich 

wusste, worauf ich mich eingelassen hatte. Ich kannte die hier übl ichen Konventio-

nen. Warum also war ich so angenervt? Wei l ich ein egoist ischer narz isst ischer kleine-

Schwachkopf war. 
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:h schaf f te es einfach nicht, pünkt l ich zur Arbei t zu erscheinen. Und ich dachte, das 

sei auch nicht so wicht ig. Immerh in machte ich hier »gute Arbei t«. Und das s t immte 

auch, meine Programme waren sehr gut geschr ieben. Ich wa r locker der beste techn i -

sche P rog rammie re r des Teams. Ich konnte schnel le r und besser Code schreiben als 

: e anderen. Ich konnte Probleme schnel le r diagnost iz ieren und lösen. Ich wusste, wie 

• er tvol l ich war. Also bedeuteten m i r Zeiten und Termine nichts. 

Zie Entscheidung, mich rauszuwerfen, t raf man an jenem Tag, als ich nicht rechtzei t ig 

zu e inem Mei lenstein erschienen war. Offenbar hatte John uns al len gesagt, dass er bis 

zum nächsten Montag eine Demo der funkt ion ierenden Features haben wol le. Ich hatte 

:as z ieml ich sicher m i tbekommen, aber was scher ten mich Zeiten und Termine? 

•Vir waren in der akt iven Entwick lung, und es wa r kein Produkt ivsystem. Es gab keinen 

3rund, das System laufen zu lassen, wenn n iemand im Labor war. Ich muss der Letzte 

gewesen sein, der am Freitag dort gewesen war, und ich hatte of fenbar das System in 

einem nicht funkt ion ierenden Zustand ver lassen. Die Tatsache, dass Montag ein w icht i -

ges Datum war, hatte sich in me inem Gehirn einfach nicht e ingekl inkt . 

ch kam am besagten Montag eine Stunde zu spät und sah, wie al le verdr ießl ich um 

ein nicht funkt ion ierendes System hockten. John fragte mich: »Warum funkt ion ier t das 

System heute nicht, Bob?« Ich entgegnete: »Keine Ahnung.« Und machte mich daran, 

es zu debuggen. Bei m i r wa r der Groschen wegen dieser Montagspräsentat ion i m m e r 

-och nicht gefal len, aber ich merk te an der Art , wie al le redeten, dass i rgendwas ver-

mehrt war. Dann kam John und f lüs ter te m i r ins Ohr: »Und wenn Stenberg uns nun 

~eute besucht hätte?« Dann wandte er sich verärger t ab. 

Stenberg wa r der fü r die Automat is ie rung verantwor t l i che Vizepräsident. Heutzuta-

ge nennen w i r so jemanden CIO. Die Frage war für mich bedeutungslos. »Und wenn 

schon?«, dachte ich. »Das System ist nicht produkt iv, w a r u m stel len die sich so an?« 

An d iesem Tag erhie l t ich schr i f t l i ch meinen ersten Warnschuss. Darin stand, dass ich 

-neine Hal tung auf der Stel le zu ändern hätte oder »es k o m m t zu einer baldigen Termi -

- erung«. Ich wa r vor Schreck wie vers te iner t ! 

ich nahm m i r etwas Zeit, mein Verhal ten zu analysieren, und begann zu erkennen, was 

ch fa lsch gemacht hatte. Ich sprach mi t John und Ralph darüber. Ich beschloss, mich 

j n d meine Arbei t umzuk rempe ln . 

Jnd das tat ich dann auch! Ich kam nicht meh r zu spät. Ich f ing an, auf die Bet r iebs-

nterna zu achten. Ich begann zu verstehen, w a r u m John sich wegen Stenberg solche 

Sorgen gemacht hatte. Ich erkannte die ung lück l iche Situat ion, in die ich ihn gebracht 

natte, indem das System an jenem Montag in e inem nicht lauf fähigen Zustand vorge-
;unden wurde. 
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Aber es war zu wenig, und das auch noch zu spät. Der Drops wa r gelutscht . Einen Mo-

nat später bekam ich meinen zweiten Warnbr ie f wegen eines von m i r verursachten t r i -

vialen Fehlers. Ich hätte an d iesem Punkt bereits erkennen sol len, dass die Briefe reine 

Formsache waren und dass die Entscheidung, m i r zu kündigen, längst gefal len war. 

Aber ich wa r entschlossen, die Si tuat ion zu retten. Also arbei tete ich sogar noch här te r 

Das Kündigungsgespräch er fo lgte wenige Wochen später. 

Ich ging an diesem Tag zu me iner schwangeren, 22- jähr igen Frau nach Hause und 

musste ihr gestehen, dass ich gefeuert worden war. Das ist eine Erfahrung, die ich kein 

zweites Mal machen möchte. 

12.1.2 Programmierer kontra Programmierer 

Programmie re r haben oft Schwier igkei ten, eng mit anderen Prog rammie re rn zusam-

menzuarbei ten. Das führ t zu manch w i rk l i ch schreck l ichen Problemen. 

E i g e n e r C o d e 

Eine der sch l immsten Symptome eines dysfunkt ionalen Teams ist, wenn jeder Pro-

g rammie re r um seinen Code eine Mauer baut und sich weiger t , andere Programmiere r 

daran arbei ten zu lassen. Ich habe auch verschiedent l ich er lebt , dass Programmiere r 

andere Programmie re r ihren Code nicht e inma l anschauen l ießen. Das ist ein Rezept 

fü r Katastrophen. 

Ich wa r e inma l beratend für eine Fi rma tätig, die H ighend-Drucker fer t igte. Diese Ma-

schinen bestanden aus vielen verschiedenen Einzelobjekten wie Einzugsvorr ichtungen 

Drucker, Stapler, Hefter, Schneidmesser usw. Vom Business wurden diese Geräte unc 

Vorr ich tungen jewei ls unterschied l ich bewertet . Die Einzugsapparaturen waren wicht i -

ger als die Hefter, und nichts wa r w ich t iger als der Printer. 

Jeder P rog rammie re r arbei tete an seinem Gerät. Einer schr ieb den Code fü r die Ein-

zugsvorr ichtung, ein anderer k ü m m e r t e sich um den Code für den Hefter. Jeder behiel: 

seine Technologie für sich selbst und verh inder te , dass i rgendwer sonst seinen Code 

in die Finger bekam. Die pol i t ische Macht, die diese P rog rammie re r ausübten, stanc 

in d i rek tem Zusammenhang dami t , we lchem Wert das Business d iesem Gerät zumaß 

Der Programmierer , der am Pr inter arbeitete, wa r unangreifbar. 

Das war ein Desaster fü r die Technologie. Als Consul tant erkannte ich, dass der Code 

vol ler Dupl ikate steckte und die Interfaces zwischen den Modulen schief und k r u m m 

waren. Aber ich konnte mit a l l meinen Argumenten die P rog rammie re r (oder das Bus -

ness] nicht davon überzeugen, ihre Gebaren zu ändern. Immerh in waren ihre Gehalts-

bezüge an die Bedeutung der Geräte gekoppelt , die sie zu pf legen hatten. 
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K o l l e k t i v e E i g e n t ü m e r s c h a f t 

Es ist wei taus besser, al le Mauern um Code-Bes i tz tum einzureißen, dami t der Code 

dem gesamten Team gehört . Ich ziehe Teams vor, bei dem jeder jedes Modul ausche-

cken und alle Änderungen vornehmen kann, die er fü r angemessen hält. Der Code so l l 

dem Team gehören und nicht Einzelnen. 

Professionel le Entwick ler h indern andere nicht daran, am Code zu arbei ten. Sie mau-

ern sich nicht mit ih rem Code ein und beanspruchen ihn nicht al lein für sich. Sie arbei -

ten v ie lmehr mi t den anderen zusammen, und zwar an so vielen Bereichen des Systems 

wie mögl ich. Sie lernen voneinander, indem sie zusammen an verschiedenen Teilen des 

Systems arbei ten. 

P a i r i n g 

Vielen P rog rammie re rn missfä l l t das Konzept des Pair Programming . Ich f inde das 

eigenart ig, denn die meisten P rog rammie re r werden in Notfä l len paarweise arbei ten. 

Warum? Weil das eindeut ig der eff iz ienteste Weg ist, das Problem zu lösen. Das geht 

auf die alte Redewendung zurück: Vier Augen sehen mehr als zwei. Aber wenn Pair ing 

der eff iz ienteste Weg ist, im Not fa l l Probleme zu lösen, w a r u m ist das dann nicht auch 

der beste Weg, um eine längere Prob lemper iode zu lösen? 

Ich werde Ihnen hier keine Studien dazu vorbeten, obwohl man hierzu passend einige 

zit ieren kann. Ich werde keine Anekdoten erzählen, obwohl ich da so einige auf Lager 

hätte. Ich werde Ihnen nicht m a l sagen, wie oft Sie Pair P rogramming machen sol l ten. 

Ich werde Ihnen nur sagen, dass Profis Pairing machen. Warum? Weil es zumindest fü r 

bes t immte Probleme der eff iz ienteste Weg ist, sie zu beheben. Aber das ist nicht der 

einzige Grund. 

Profis machen auch deswegen Pair ing, we i l es der beste Weg ist, Wissen mi te inander 

zu tei len. Profis schaffen keine Wissenstresore. Sie lernen v ie lmehr die untersch ied l i -

chen Bereiche des Systems und die verschiedenen Bestandtei le des Business kennen, 

indem sie paarweise p rogrammieren . Sie erkennen, dass zwar al le Teammi tg l ieder ih-

ren Platz im Spiel abdecken, aber t ro tzdem auch al le fähig sein sol l ten, auf e iner ande-

ren Posit ion zu spielen, wenn die Si tuat ion es er forder t . 

Profis machen Pair ing, we i l das der beste Weg ist, Code zu reviewen. Kein System so l l -

te Code enthal ten, der nicht von anderen Prog rammie re rn geprüf t wurde. Man kann 

Code-Reviews auf vieler lei Ar ten durchführen, von denen die meisten entsetz l ich inef-

fektiv sind. Code-Reviews macht man am effekt ivsten und eff iz ientesten, indem man 

gemeinsam Code schreibt . 
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12.2 Kleinhirne 

Während des Höhepunkts des Dotcom-Booms fuhr ich im Jahre 2000 e inma l mit dem 

Zug nach Chicago. Als ich auf den Bahnsteig stieg, f ie l m i r gleich ein r iesiges Wer-

beplakat über dem Ausgang ins Auge. Das Plakat s tammte von einer woh lbekannten 

Sof tware-F i rma, die P rog rammie re r rekru t ie ren wol l te . Darauf stand: Come rub cere-

bellums with the best (wört l ich: Reiben Sie Ihr Kle inhi rn an den Besten, s inngemäß. 

Gehen Sie in Wettstrei t mit den besten Gehirnen). 

Mich traf die ausgesprochene Dummhe i t dieses Plakats sofort wie ein Schlag. Diese 

a rmen, ahnungslosen Werbefr i tzen versuchten, eine technisch höchst versierte, intel-

l igente und gebi ldete Zie lgruppe von Prog rammie re rn anzusprechen. Das ist die Art 

Menschen, die nicht sonder l ich auf Dummhe i t steht. Die Werbeleute versuchten mi t ih-

rem Slogan, das Bild heraufzubeschwören, wie höchst inte l l igente Menschen mi t ande-

ren ihr Wissen tei len. Ung lück l icherweise bezogen sie sich auf jenen Teil des Gehirns 

das Kle inhirn, das für die Feinmotor ik , aber nicht fü r die Intel l igenz zuständig ist. Also 

l ießen sie gerade jene, deren Au fmerksamke i t sie anzuziehen versuchten, über einer 

derar t d u m m e n Fehler spöt t isch lächeln. 

Aber an d iesem Plakat in teressier te mich etwas anderes. Es ließ mich an Personen 

denken, die ihre Kle inhi rne aneinander zu reiben versuchen. Weit sich das Kleinhirn 

im hinteren Bereich des Gehirns befindet, kann man sich gegenseit ig am besten »am 

Kle inhi rn reiben«, wenn man das Gesicht voneinander abwendet. Ich stel l te m i r ein 

Team von Programmiere rn vor, in ihren Arbei tsn ischen mit dem Rücken zueinander 

hockend, die auf ihre B i ldsch i rme starren, während sie Kopfhörer t ragen. So rubbelt 

man das Zerebe l lum aneinander. Außerdem ist das aber kein Team. 

Profis arbei ten gemeinsam. Man kann nicht zusammenarbe i ten , wenn jeder in seiner 

eigenen Ecke sitzt und den Kopfhörer übergestü lpt hat. Also w i l l ich, dass Sie alle um 

den Tisch he rum sitzen und sich anschauen. Ich wi l l , dass Sie die Angst der anderer 

r iechen. Ich wi l l , dass Sie mi thören, wenn jemand f rus t r ie r t vor sich hin m u r m e l t . Ich 

w i l l gelungene Kommun ika t ion - sowohl verba l als auch körpersprach l ich . Ich erwar te 

von Ihnen, dass Sie al le als Einheit kommuniz ie ren. 

Viel leicht g lauben Sie, dass Sie alteine besser arbei ten. Das s t i m m t viel le icht, doch das 

bedeutet nicht, dass das Team besser arbei tet , wenn Sie al le ine vor sich hin werke ln 

Und ta tsächl ich ist es eher höchst unwahrschein l ich , dass Sie auf sich al lein gestei l : 

bessere Arbei t machen. 

Es gibt Zeiten, da ist sol i täres Arbei ten genau das Richtige. Manchma l braucht man vie. 

Zeit, um lange und intensiv über ein Problem nachdenken zu können. Es gibt Zeiten 

da ist die Aufgabe derar t tr iv ial , dass es reine Zei tverschwendung wäre, mit j emandem 

zusammenzuarbe i ten . Aber im A l lgemeinen ist es am besten, eng mit anderen zu ko-

oper ieren und einen großen Teil der Arbei t paarweise zu schaffen. 
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12.3 Schlussfolgerung 

• el leicht sind w i r nicht deswegen in das Met ier der P rog rammie re r gelangt, um mit 

anderen zu ko l labor ieren. Tja, Überraschung! Beim Programmieren geht es vor allem 

um die Zusammenarbeit mit anderen. Wir müssen mit unserem Business zusammen-

arbeiten - genauso wie auch mit unseren Programmiererko l legen. 

ch weiß, ich weiß: Wäre es nicht to ta l super, wenn die uns einfach in einen Raum mit 

sechs Riesenbi ldschi rmen, einer T3-Lei tung, e inem paral le len Array superschne l le r 

Prozessoren sowie unbegrenztem RAM und Festplat tenspeicher sperren und uns end-

los mit Diätcola und Pizza versorgen? Leider so l l das nicht sein. Wenn w i r w i r k l i ch 

j nse re Tage mi t P rogrammieren verbr ingen wol len, dann müssen w i r lernen zu reden, 

j n d zwar m i t . . . Menschen1 . 

Eine Anspielung auf das letzte Wort im Kinofilm Soylent Green. 
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Was machen Sie, wenn Sie viele kleine Projekte fert igkr iegen müssen? Wie sollen Sie 
diese Projekte den Programmierern zuteilen? Und was ist, wenn Sie ein wi rk l ich riesi-
ges Projekt fert igkr iegen müssen? 

13.1 Harmoniert es? 

Ich habe im Laufe der Jahre eine ganze Reihe Banken und Versicherungsf irmen bera-
ten. Scheinbar ist allen die eigenartige Weise gemeinsam, wie sie Projekte untereinan-
der aufteilen. 



Kapitel 13 Teams und Projekte 

Oft läuft ein Projekt bei einer Bank auf einen relat iv k leinen Auf t rag hinaus, der ein paar 

Wochen lang ein oder zwei P rog rammie re r beschäft igt . Dieses Projekt w i rd dann mit 

e inem Pro jek tmanager bestückt , der außerdem noch andere Projekte betreut. Dann 

kommt noch ein Business-Analyst hinzu, der überdies die Anforderungen für andere 

Projekte l iefert . Hinzu kommen einige Programmierer , die ebenfal ls mit anderen Pro-

jek ten beschäft igt sind. Ein oder zwei Tester werden noch zugeordnet, die ebenfal ls 

andere Projekte am Laufen haben. 

Erkennen Sie das Muster? Das Projekt ist so klein, dass man ihm keine Einzelperson 

zuweist, die Vollzeit daran arbei tet . Al le arbei ten zu 50 oder gar 25 Prozent an diesem 

Projekt. 

Nun muss man sich m a l Folgendes k la rmachen : Halbe Personen gibt es nicht. 

Es ist s innlos, einen Programmie re r anzuweisen, die Hälfte seiner Zeit mit Projekt A zu 

verbr ingen und die rest l iche Zeit mit Projekt B, vor a l lem wenn diese beiden Projekte 

zwei verschiedene Projektmanager, Business-Analysten, P rog rammie re r und Tester 

haben. Wie zum H i m m e l kann man eine solche Monstrosi tät als Team bezeichnen? Das 

ist kein Team, sondern ein bunt zusammengewür fe l te r Haufen. 

13.1.1 Das zusammengeschweißte Team 

Bis sich ein Team geformt hat, braucht es Zeit. Die Teammi tg l ieder gehen mite inander 

Beziehungen ein. Sie lernen, wie sie mi te inander ko l labor ieren können. Sie erfahren 

welche Stärken, Macken und Schwächen die jewei ls anderen haben. Schl ießl ich be-

ginnt das Team, sich i m m e r mehr mi te inander zu verbinden. 

An e inem derar t zusammengeschweißten Team ist w i r k l i ch etwas ganz Magisches. Es 

kann Wunder bewirken. Sie hal ten sich gegenseit ig den Rücken frei und unterstützen 

einander, sie fordern e inander das Beste ab und ant iz ipieren einander. Sie bringen etwas 

zustande. 

Ein derar t zusammengeschweiß tes Team besteht norma le rwe ise aus etwa e inem Dut-

zend Personen. Es können auch bis zu 20 sein oder nur drei, aber die beste Anzahl lieg: 

wahrsche in l i ch etwa bei zwölf. Das Team sol l te sich aus Programmiere rn , Testern und 

Analysten zusammensetzen. Und es sol l te einen Pro jek tmanager haben. 

Das Verhäl tn is zwischen Testern und Analysten kann sehr unterschied l ich sein, abe r 

2:1 ist ein gutes Verhältnis. Also hat ein solch eingespiel tes Team mit zwölf Leuten sie-

ben Programmierer , zwei Tester, zwei Analysten und einen Projektmanager. 
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Die Analysten entwicke ln die Anforderungen und schreiben dafür automat is ier te Ak-

zeptanztests. Die Tester schreiben ebenfal ls automat is ier te Akzeptanztests. Der Un-

terschied zwischen beiden besteht in der Perspekt ive: Beide schreiben Anforderun-

gen, aber während sich die Analysten auf den Business-Wert konzentr ieren, achten die 

Tester auf die Korrekthe i t . Analysten schreiben die Standardfäl le, Tester machen sich 

Gedanken darum, was schiefgehen könnte, und schreiben die Fälle mi t Fehlschlägen 

und Grenzsi tuat ionen. 

Der Pro jek tmanager k ü m m e r t sich um den For tschr i t t des Teams und achtet darauf, 

dass das Team die Zei tpläne und Pr ior i täten kennt und versteht. 

Eines der Teammi tg l ieder könnte in Teilzeit die Rolle eines Coachs oder Masters spie-

len und die Verantwor tung t ragen, den Prozess und die Diszipl inen des Teams zu ver te i -

digen. Er agiert als Teamgewissen, wenn das Team in der Versuchung steht, au fgrund 

von Zei tdruck vom Prozess abzuweichen. 

Fermentierung 

Ein Team braucht Zeit, um die Dif ferenzen abzubauen, sich zusammenzuf inden und 

wirkLich reibungsarm mi te inander zu arbei ten. Das kann ein halbes Jahr dauern oder 

auch ein ganzes. Aber wenn es passiert , dann ist das wie Zauberei. Ein so zusammen-

geschweißtes Team plant gemeinsam, löst Probleme gemeinsam, stel l t sich gemein-

sam den Herausforderungen und erledigt einfach seine Arbeit. 

Wenn es erst e inma l so weit gekommen ist, ist es grotesk, es w ieder ause inanderzu-

nehmen, nur we i l das Projekt ausgelaufen ist. Am besten bewahr t man ein solches 

Team und versorgt es wei ter mit Projekten. 

Was war zuerst da: das Team oder das Projekt? 

Die Banken und Vers icherungsunternehmen haben versucht , Teams um Projekte her -

um zu bi lden. Dieses Vorgehen ist tör icht . Solche Teams können einfach nicht zusam-

menf inden und eine verschworene Gemeinschaf t bi lden. Die Einzelnen haben jewei ls 

nur kurz mit dem Projekt zu tun und dann auch nur fü r einen kle inen Prozentsatz ihrer 

Zeit. Also bleibt ihnen gar keine Zeit zu lernen, r icht ig mi te inander umzugehen. 

Professionel le Entwick lungsorganisat ionen bi lden keine Teams um Projekte herum, 

sondern weisen bestehenden, gut e ingespie l ten Teams Projekte zu. Ein re ibungsarm 

arbei tendes Team kann viele Projekte gleichzeit ig übernehmen und tei l t sich die Arbei t 

untere inander entsprechend den jewei l igen Fähigkeiten, Ansichten und Ski l ls gemäß 

auf. Das eingespiel te Team wi rd die Projekte er fü l len. 
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13.1.2 Aber wie managt man so etwas? 

Teams haben eine Geschwindigkei t , mit der sie entwickeln, die sogenannte Velocity'. Die 

Velocity eines Teams ist einfach die Menge Arbei t , die es in einer def in ier ten Zeitspanne 

schaff t . Manche Teams messen ihre Velocity in Punkten pro Woche, wobei Punkte die 

Maßeinheit fü r Komplexi tät sind. Sie brechen die Features a l ler bearbei teten Projekte 

herun ter und schätzen sie in Punkten ein. Dann messen sie, wie viele Punkte sie pro 

Woche schaffen. 

Velocity ist ein stat ist isches Maß. Ein Team kann in der einen Woche 38 Punkte schaf-

fen, 42 in der nächsten und 25 in der dr i t ten. Im Laufe der Zeit kommt man auf einen 

Durchschni t t . 

Das Management kann Ziele für jedes Projekt ansetzen, das ein Team bekommt . Wenn 

beispielsweise die durchschni t t l i che Velocity eines Teams 50 beträgt und es drei Pro-

jek te zur Bearbei tung bekommt , dann kann das Management das Team anweisen, sei-

nen Einsatz in 15, 15 und 20 aufzutei len. 

Wenn Sie ein eingespiel tes Team an Ihren Projekten arbei ten lassen, hat dieses Sche-

ma den Vortei l , dass das Business notfal ls sagen kann: »Projekt B ist gerade in einer 

Krise. Bitte steckt fü r die nächsten drei Wochen 100 % eurer Arbei t in dieses Projekt.« 

Die Pr ior i täten derar t schne l l neu zuzuweisen, ist bei zusammengewür fe l ten Teams 

prakt isch unmögl ich, aber eingespiel te Teams, die an zwei oder drei Projekten gleich-

zeitig arbei ten, schwenken im Nu um. 

13.1.3 Das Dilemma des Product Owner 

Einer der Einwände gegen diesen von mi r ver t re tenen Ansatz lautet, dass die Product 

Owner einiges von ihrer Sicherhei t und Macht ver l ieren. Pro jekte igentümer, die ein 

Team auf ihr Projekt angesetzt haben, können auf den Einsatz dieses Teams zählen. Sie 

wissen das, denn we i l es eine kostspiel ige Operation ist, ein Team zu formen, wi rd das 

Business das Team nicht aus kurz f r is t igen Gründen auf lösen. 

Wenn Projekte anderersei ts an eingespiel te Teams vergeben werden und diese Teams 

mehrere Projekte gleichzeit ig angehen, kann das Business für sie auch kurzf r is t ig an-

ders pr ior is ieren. Damit w i rd der Pro jek te igentümer mit Bl ick auf die Zukunf t viel leicht 

unsicher. Die Ressourcen, auf die der Pro jek te igentümer sich ver lassen hat, könnter 

ihm plötzl ich abhandenkommen. 

Offen gesagt ziehe ich letztere Situat ion vor. Dem Business sol l ten wegen der künst-

l ichen Schwier igkei t , Teams aufzuste l len und aufzulösen, nicht die Hände gebunder 

sein. Wenn das Business beschl ießt, dass ein Projekt höher pr ior is ier t w i rd als ein an-

1 [RCM2003] S. 20-22; [CQHN2006] 
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:eres, sol l te es Ressourcen schne l l umver te i len können. Es obl iegt der Verantwor tung 

:es Pro jek te igentümers , fü r sein Projekt die Argumente zu l iefern. 

13.2 Schlussfolgerung 

Teams sind schwerer zu erste l len als Projekte. Somit ist es besser, dauerhaf te Teams 

zu bi lden, die sich ein Projekt nach dem nächsten vornehmen und auch an meh r als 

einem Projekt auf e inma l arbei ten können. Das Ziel beim Formen eines Teams ist, die-

sem Team genug Zeit zu geben, e inander zu verstehen, und es dann als Motor zu be-

wahren, um viele Projekte umzusetzen. 

13.3 Bibliografie 

[RCM2003]: Robert C. Mart in, Agile Software Development: Principles, Patterns, and 

Practices, Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall, 2003. 

[COHN2006]: Mike Cohn, Agile Estimating and Planning, Upper Saddle River, NJ: Pren-

tice Hall, 2006. 
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Mentoring, 
Lehrzeiten und die 
Handwerkskunst 

Die Qualität der Informatikabsolventen hat mich immer wieder enttäuscht. Es ist nicht 
so, dass die Absolventen nicht gescheit oder talentiert sind, aber sie haben einfach 
nicht gelernt, worum es beim Programmieren eigentl ich geht. 

14.1 Der Grad des Versagens 

Ich habe mal ein Bewerbungsgespräch mit einer jungen Frau durchgeführt, die an 
einer großen Universität an ihrem Master für Informatik arbeitete. Sie hatte sich für ein 
Prakt ikum in den Semesterferien beworben. Ich bat sie, mit mir etwas zu programmie-
ren, und sie entgegnete: »Ich schreibe eigentl ich keinen Code.« 



Kapitel 14 Mentoring, Lehrzeiten und die Handwerkskunst 

Bitte lesen Sie den vorigen Absatz noch einmal und überspringen Sie dann diesen hier. 

Ich f ragte sie, welche Prog rammie rsemina re sie im Rahmen ihres Masters belegt habe. 

Sie meinte, dass sie dazu keine Seminare gemacht hätte. 

Vielleicht fangen Sie dieses Kapitel noch einmal an, nur um sicherzugehen, dass Sie nicht 

in ein Paralleluniversum versetzt wurden oder gerade aus einem bösen Traum erwachen. 

An diesem Punkt können Sie sich auch gerne f ragen, wie es angehen kann, dass eine 

Studierende, die einen Master in In format ik machen wi l l , um Prog rammie rku rse he-

r u m k o m m t . Ich habe mich das damals auch gefragt und wundere mich heute i m m e r 

noch darüber. 

Natür l ich ist dies das ext remste Beispiel aus me iner Reihe ent täuschender Bewer-

bungsgespräche mit Studienabsolventen. Nicht alle In format ikabsolventen sind ent täu-

schend - ganz im Gegentei l ! A l lerd ings ste l l te ich bei denen, die mich ent täuscht haben, 

eine Gemeinsamkei t fest: Fast alle von ihnen haben sich das Programmieren selbst bei-

gebracht, bevor sie zur Uni kamen, und fuhren trotz Uni mi t dem Selbs tunter r ich t fort. 

Verstehen Sie mich nun aber nicht falsch. Ich halte es für mögl ich, dass man an einer 

Universi tät eine hervorragende Ausbi ldung bekommt . Ich glaube aber auch, dass man 

durchs System schlüpfen kann und am Ende ein Dip lom in Händen hält, aber auch nicht 

viel mehr. 

Und es gibt noch ein wei teres Problem. Sogar die besten In fo rmat ikkurse und -pro-

g r a m m e bereiten junge Absolventen norma le rwe ise nicht auf das vor, was ihnen in der 

Branche begegnen wird. Dies so l l keine Anklage gegen die Studienordnung genere l l 

sein, sondern das gi l t v ie lmehr für fast alle Fachr ichtungen. Was man in der Schule 

lernt und auf was man h in terher bei der Arbei t t r i f f t , sind oft zwei sehr verschiedene 

Dinge. 

14.2 Mentoring 

Wie lernen w i r zu p rogrammieren? Ich w i l l Ihnen meine Geschichte erzählen, wie ich 

das Mentor ing er lebt habe. 

14.2.1 Digi-Comp I - Mein erster Computer 

1964 bekam ich von meiner Mutter zu meinem zwölften Geburtstag einen kleinen Plastik-

computer. Er hieß Digi-Comp /'. Er hatte drei Kippschalter und sechs UND-Gatter aus Plas-

tik. Man konnte den Output der Kippschalter mit dem Input der UND-Gatter verbinden. Man 

konnte ebenfalls den Output der UND-Gatter mit dem Input der Kippschalter verbinden. 

Kurz gesagt hatte man hier einen 3-Bi t -Rechner mit f in i tem Zustand auf der Hand. 

1 Auf vielen Websites werden Simulatoren für diesen anregenden kleinen Computer angeboten. 
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Zu d iesem Gerät gehör te eine Anle i tung mit mehreren Programmen, die man darauf 

laufen lassen konnte. Die Maschine wurde p rogrammier t , indem man kleine Röhrchen 

(kurze Segmente von Tr inks t rohha lmen) auf kleine Zapfen steckte, die aus den Kipp-

schal tern herausragten. Im Handbuch wurde beschr ieben, wohin genau man jedes 

Röhrchen stecken musste, aber nicht, was sie bewirkten. Das fand ich sehr f rus t r ie rend! 

Ich s tar r te s tundenlang diese Maschine an und untersuchte, wie sie auf der n iedr igsten 

Ebene funkt ion ier te , aber ich konnte ums Verrecken nicht herausf inden, wie ich sie 

dazu brachte, m i r zu gehorchen. Auf der letzten Seite stand, man solle per Post einen 

Dol lar an den Herste l ler schicken, und bekäme dann ein Handbuch, in dem steht, wie 

die Maschine zu p rogrammieren sei2. 

Ich steckte meinen Dol lar in den Umsch lag und brachte ihn zur Post. Dann war te te ich 

mit a l l der Ungeduld eines Zwöl f jähr igen. Als das Handbuch schl ießl ich eintraf , ver-

schlang ich es regelrecht . In dieser einfachen Abhandlung über boolesche Algebra ging 

es um die Grundzüge der Zer legung in boolesche Gleichungen, um das Assoziat iv- und 

das Distr ibut ivgesetz und den Lehrsatz von DeMorgan. Das Handbuch zeigte, wie man 

ein Prob lem unter Verwendung einer Sequenz boolescher Gleichungen ausdrückt . Es 

beschrieb außerdem, wie man diese Gleichungen so reduziert , dass sie in sechs UND-

Gatter passen. 

Ich ersann mein erstes Programm. Den Namen weiß ich auch noch: Mr. Patternsons 

computerisiertes Gatter. Ich schr ieb die Gleichungen, reduzier te sie und ordnete sie den 

Röhrchen und Zapfen der Maschine zu. Und es funktionierte! 

Wenn ich diese drei Wör ter schreibe, läuft m i r heute noch ein Schauer über den Rü-

cken. Der gleiche Schauer, den dieser Zwöl f jähr ige vor fast e inem halben Jahrhunder t 

spürte. Ich sprang sofort darauf an! Mein Leben hatte sich von Grund auf verändert . 

Er innern Sie sich noch an den Moment, als Ihr erstes P rog ramm lief? Hat das Ihr Leben 

veränder t oder Sie auf eine Spur gebracht , von der Sie nie w ieder abweichen wol l ten? 

Ich fand das al les nicht ganz al leine heraus. Ich hatte meine Lehrmeister , meine Men-

toren. Einige sehr f reundl iche und sehr er fahrene Menschen (denen ich r iesengro-

ße Dankbarkei t schulde) nahmen sich die Zeit, um eine Abhandlung über boolesche 

Algebra zu schreiben, die auch ein Zwö l f jähr iger nachvol lz iehen konnte. Sie brachten 

die mathemat ische Theor ie mit den Gegebenheiten eines kleinen Plast ikcomputers zu-

sammen und befähigten mich, diesen Computer dazu zu br ingen, das zu machen, was 

ich wol l te . 

Ich habe mi r gerade eben noch e inma l meine Ausgabe dieses sch icksa ls t rächt igen 

Handbuchs herausgehol t . Ich bewahre es in einer verschlossenen Plast ik tüte auf. Aber 

n ichtsdestotrotz forder ten die Jahre ihren Tr ibut: Die Seiten sind vergi lbt und spröde. 

Doch i m m e r noch leuchten die Wörter daraus hervor. Die Eleganz ihrer Beschreibung 

2 Dieses Handbuch besitze ich immer noch. In meinem Bücherregal hat es einen Ehrenplatz. 
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der booleschen Algebra passte auf drei spär l iche Seiten. Ihre schr i t tweise Anle i tung 

durch die Gleichungen der u rsprüng l ichen Programme ist i m m e r noch überzeugend. 

Es ist ein Meis terwerk . Und ein Werk, das das Leben von zumindest e inem jungen 

Mann änderte. Und doch bezweif le ich, dass ich j ema ls die Namen der Autoren er fah-

ren werde. 

14.2.2 Die ECP-18 in der Highschool 

Mit 15 war ich in me inem ersten Highschoo l -Jahr und verbrachte gerne viel Zeit im Ma-

thebereich (wer hätte das gedacht?). Eines Tages wurde dort eine Maschine der Größe 

einer Tischkreissäge hereingerol l t . Es war ein für die Ausbi ldung gedachter Computer, 

der speziel l fü r Highschools entwicke l t wurde. Unsere Schule bekam eine zweiwöchige 

Einführung an dieser sogenannten ECP-18. 

Ich hielt mich in der Nähe auf, als die Lehrer mi t den Technikern sprachen. Diese Ma-

schine hatte einen Wor tspe icher mi t 15 Bit (was ist denn mit »Wort« gemeint?} und einen 

Trommelspe icher mit 1.024 Wör tern (einen Trommelspe icher kannte ich damals schon, 

aber nur vom Konzept her). 

Als sie das Gerät e inschal teten, heul te es auf wie ein Jet beim Start . Ich glaube, das war 

die Trommel , die auf Touren kam. Nachdem sie ihre Beschleunigung erre icht hatte, lief 

sie relat iv ruhig. 

Die Maschine wa r großart ig! Sie bestand im Wesent l ichen aus e inem Schreibt isch mit 

e inem prächt igen Steuerpul t , das oben herausragte wie die Brücke eines Schlacht-

schi f fs. Das Steuerpul t wa r mit Reihen von Lämpchen geschmückt , die gleichzeit ig 

auch Schal ter zum Drücken waren. Wenn man an d iesem Schreibt isch saß, füh l te man 

sich wie Captain Kirk in se inem Sessel. 

Als ich den Technikern beim Drücken der Schal ter zusah, f ie l m i r auf, dass die Lämp-

chen beim Drücken angingen. Zum Ausschal ten drückte man erneut darauf. Ich stel l te 

auch fest, dass sie auch noch andere Schal ter drückten, die mit Deposit oder Run be-

zeichnet waren. 

Die Schal ter in jeder Reihe waren in fünf Cluster mi t jewei ls drei Schal tern gruppier t . 

Mein Dig i -Comp hatte auch drei Bits, also konnte ich eine oktale Zahl lesen, wenn sie 

binär ausgedrückt war. Man brauchte nicht viel Gehi rnschmalz, um zu erkennen, dass 

dies einfach fünf oktale Zahlen waren. 

Als die Techniker die Schal ter drückten, hörte ich sie dabei leise sprechen. Sie drück ten 

1, 5, 2, 0, 4 in der Memory Buffer-Reihe und m u r m e l t e n »Speichern in 204«. Oder sie 

drück ten 1, 0, 2, 1, 3 und sagten »213 in den Akkumulator laden«. Da gab es eine Reihe 

mit Schal tern namens Akkumulator] 
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Zehn Minuten zuschauen, und für meinen 15- jähr igen Grips wa r z ieml ich klar, dass 

mit 15 Speichern gemeint wa r und mit 10 Laden und dass der Akkumu la to r gespeichert 

oder geladen wurde und dass die anderen Zahlen die Zahlen eines der 1.024 Wör ter in 

der T r o m m e l waren (also meinten sie das mi t »Wort«!). 

Stück für Stück schnappte mein begier iger Geist i m m e r mehr Anweisungscodes und 

Konzepte auf. Als die Techniker dann i rgendwann verschwanden, war mi r in Grundzü-

gen klar, wie diese Maschine funkt ion ier te . 

An d iesem Nachmi t tag schl ich ich mich während der Hausaufgabenzeit ins Mathe labor 

und begann, mi t dem Computer herumzuspie len. Ich hatte schon lange vorher gelernt , 

dass man besser um Verzeihung als um Er laubnis bittet. Mit den Schal tern gab ich ein 

kleines P rog ramm ein, das den Akkumu la to r mi t 2 mul t ip l iz ie r t und 1 addiert . Ich gab 

über die Schal ter eine 5 in den Akkumu la to r ein, Ließ das P rog ramm laufen und sah im 

Akkumu la to r 13(8). Es hatte funkt ion ier t ! 

Ich gab auf diese Weise mehrere einfache P rog ramme ein, und al le funk t ion ier ten wie 

erwar te t . Ich war Her rscher des Universums! 

Tage später erkannte ich, wie d u m m ich gewesen war - und welch ein Glück ich ge-

habt hatte. Ich fand ein Blatt mit Inst rukt ionen, das im Mathe labor herumlag. Darauf 

waren a l l die verschiedenen Anweisungen und Op-Codes, darun ter viele, die ich durch 

Beobachten der Techniker noch nicht herausgefunden hatte. Ich war er f reut , dass ich 

jene korrekt in terpret ier t hatte, die ich kannte. Die anderen fand ich superspannend. 

A l lerd ings war HLT eine neue Instrukt ion. Es war zufäl l ig so, dass die Anweisung Halt 

als Wort nur aus Nul len bestand. Und genauso zufäl l ig hatte ich am Ende al ler meiner 

P rog ramme ein nur aus Nul len bestehendes Wort eingefügt, dami t ich es zum Löschen 

in den Akkumu la to r laden konnte. Das Konzept eines Halt wa r m i r einfach noch nicht 

begegnet. Ich hatte einfach angenommen, dass das P rog ramm stoppt, wenn es fert ig 

war ! 

Ich er innere mich, dass ich ma l im Mathe labor saß und e inem Lehrer dabei zusah, wie 

er sich abmühte, ein P rog ramm ans Laufen zu kr iegen. Er versuchte, auf dem ange-

schlossenen Teletype zwei Dezimalzahlen einzut ippen und dann die Summe auszuge-

ben. Jeder, der ma l versucht hat, auf e inem Min icomputer ein solches P rog ramm in 

Maschinensprache zu schreiben, weiß, dass das absolut nicht t r iv ia l ist. Man musste die 

Zeichen einlesen, sie in Zi f fern konvert ieren, dann in Binärzahlen, sie addieren, zurück 

in Dezimal wande ln und dann wieder in Zeichen konvert ieren. Und glauben Sie mi r : Es 

ist viel sch l immer , wenn man das P rog ramm über das Steuerpul t binär eingibt ! 

Ich beobachtete, wie er in sein P rog ramm einen Halt e inbaute und es dann laufen ließ, 

bis es stoppte (oh, das ist ja m a l eine gute Idee!). Durch diesen pr imi t iven Breakpoint 

konnte er den Inhalt des Registers untersuchen, um zu sehen, was sein P rog ramm 

gemacht hatte. Ich weiß noch, wie er »Wow, das war f lo t t !« vor sich hin murme l t e . 

Mensch, da hätte ich ihm aber was erzählen können! 
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Ich hatte keine Ahnung, was ein A lgor i thmus war. Diese Art des Programmierens war für 

mich immer noch Zauberei. Und er redete kein Wort mit mir, während ich ihm über die 

Schulter schaute. Tatsächlich sprach niemand mit m i r über diesen Computer. Ich glaube, 

sie betrachteten mich als Quälgeist, den man ignorieren musste, während er wie eine 

Motte im Mathelabor herumf la t ter te . Hier so l l nur angemerk t werden, dass weder der 

Schüler noch die Lehrer ein hohes Maß an sozialen Fert igkeiten entwickelten. 

Am Ende bekam er sein P rog ramm ans Laufen. Es wa r ers taunl ich zuzusehen: Er t ipp-

te langsam beide Zahlen ein, we i l trotz seiner f rüheren Feststel lung dieser Computer 

eben nicht schne l l wa r (stel len Sie sich vor, wie im Jahr 1967 aufe inander fo lgende Wör-

ter aus einer rot ierenden T r o m m e l ausgelesen wurden] . Als er nach der zweiten Zahl 

auf die Eingabetaste drückte, b l inkte der Computer kurzzei t ig ganz heft ig und begann 

mit dem Drucken des Ergebnisses. Das dauerte pro Zif fer etwa eine Sekunde. Er d ruck-

te al les bis zur letzten Ziffer, b l inkte etwa wei tere fünf Sekunden und druckte dann die 

letzte Zif fer aus, bevor er stoppte. 

Warum diese Pause vor dem letzten Zeichen? Das fand ich nie heraus. Aber es ließ mich 

erkennen, dass die Art , wie ein Problem angegangen wird, sich ganz wesent l i ch auf den 

User auswi rken kann. Obwohl das P rog ramm die korrekte Antwor t ausgab, wa r immer 

noch etwas mi t ihm nicht in Ordnung. 

Das war eine Form des Mentor ing, aber ganz gewiss nicht die Art , auf die ich hätte 

hoffen können. Es wäre schön gewesen, wenn mich einer dieser Lehrer unter seine 

Fitt iche genommen und mit m i r gearbei tet hätte. Aber das machte nichts, we i l ich sie 

beobachtete und in fu r iosem Tempo lernte. 

14.2.3 Unkonventionelles Mentoring 

Ich habe Ihnen diese beiden Geschichten erzähl t , we i l sie zwei sehr verschiedene Ar ten 

des Mentor ing beschreiben und beide eher nicht von jener Ar t sind, die dieses Wort 

nahelegt. Im ersten Fal l lernte ich von den Autoren eines sehr gut geschr iebenen Hand-

buchs. Im zweiten Fall lernte ich durch Beobachten von Leuten, die aktiv versuchten, 

mich zu ignor ieren. In beiden Fällen er langte ich grundlegendes und profundes Wissen. 

Natür l i ch hatte ich auch andere Lehrmeister . Da war der f reundl iche Nachbar, der be 

Teletype arbei tete und mi r zum Spielen eine Schachte l mit 30 Telefonrelais mi tb rach-

te. Gib e inem Steppke ein paar Relais und einen e lekt r ischen Eisenbahntransformator , 

und er erobert die Welt ! 

Da war der f reundl iche Nachbar, ein Funkamateur, der mi r zeigte, wie man ein Mul t ime-

ter verwendet (das ich prompt kaputt gemacht habe]. Da war der Inhaber eines Büroge-

schäfts, zu dem ich kommen und mit seinem sehr teuren programmierbaren Taschen-

rechner »spielen« durf te. Da gab es das Verkaufsbüro von Digital Equipment Corporation, 

das mi r er laubte, vorbe izukommen und mit deren PDP-8 und PDP-10 zu »spielen«. 
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Dann gab es Big J im Carl in: Er wa r BAL-Prog rammie re r und bewahrte mich davor, 

bei me inem ersten Programmiere r job rauszuf l iegen, indem er mi r half, ein Cobol-

P rog ramm zu debuggen, das ein paar N u m m e r n zu groß für mich war. Er brachte m i r 

bei, wie man Core Dumps l iest und Code mit entsprechenden Leerzei len, Reihen mit 

Sternchen und Kommenta ren fo rmat ie r t . Er gab mi r den ersten Schubs in Richtung 

gute Handwerkskunst . Es tut m i r leid, dass ich mich nicht revanchieren konnte, als er 

ein Jahr später beim Chef in Ungnade fiel. 

Aber offen gesagt war 's das schon mit den Mentoren. Es gab Anfang der 1970er-Jahre 

einfach noch nicht so viele er fahrene Programmierer . Überal l , wo ich sonst arbeitete, 

wa r ich der Erfahrene. Es gab n iemanden, der m i r dabei half herauszuf inden, was ech-

tes professionel les Programmieren ist. Ich hatte kein Vorbi ld, das mich lehrte, wie man 

sich verhäl t oder was man zu wer tschätzen hat. Solche Sachen musste ich ganz al leine 

lernen, und das wa r absolut nicht leicht. 

14.2.4 Schicksalsschläge 

Wie ich Ihnen schon ber ichtet habe, wurde ich ja 1976 bei d ieser Arbei t mit dem au-

tomat ischen Fabr ikat ionssystem gefeuert . Obwohl ich technisch sehr kompetent war, 

hatte ich nicht gelernt , wie man auf Business oder Business-Ziele achtet. Termine und 

Deadl ines bedeuteten m i r nichts. Ich vergaß an e inem Montagmorgen eine große Prä-

sentat ion, verl ieß das funkt ionsunfäh ige System am Freitag vorher und tauchte verspä-

tet am Montag auf, während mich al le böse anstar r ten. 

Mein Chef schickte m i r einen Brief, um mich zu verwarnen: Ich sol le mich sofort ändern 

oder würde ent lassen. Das war für mich ein ganz zentra ler Schuss vor den Bug. Ich 

überdachte mein Leben und meine Karr iere und machte mich daran, mein Verhal ten 

wesent l i ch zu ändern - einiges davon habe ich Ihnen in d iesem Buch vorgestel l t . Aber 

es war zu wenig, und das auch noch zu spät. Der ganze Schwung lief in die fa lsche Rich-

tung, und vorher unwesent l iche Kleinigkei ten wurden plötzl ich relevant. Also hat man 

mich dann, obwohl ich mich ehr l ich bemühte, schl ießl ich aus dem Gebäude eskor t ier t . 

Man kann sich vorste l len, dass es nicht lust ig ist, zu se iner schwangeren Frau und der 

zwei jähr igen Tochter nach Hause zu k o m m e n und diese Ar t von Neuigkeit zu beichten. 

Aber ich r iss mich zusammen und nahm diese w i rkungsvo l len Lebenslekt ionen mi t in 

den nächsten Job. Den hatte ich dann 15 Jahre inne, und er ste l l te die echte Grundlage 

me iner aktue l len Laufbahn. 

Am Ende habe ich al les durchgestanden, wuchs und gedieh. Doch es musste einen 

besseren Weg geben. Es wäre für mich viel besser gewesen, wenn ich einen echten 

Lehrmeis te r gehabt hätte, der m i r das Tun und Lassen beibr ingt . Jemand, dem ich hät-

te zuschauen können, während ich ihm bei k le inen Aufgaben half, und der meine ersten 

Arbei ten prüf t und mich dabei anleitet. Jemand, der m i r als Vorbi ld diente und mich die 

passenden Werte und Reflexe lehrte. Ein Sensei. Ein Meister. Ein Mentor. 
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U . 3 Die Lehrzeit 

Wie machen es die Ärzte? Glauben Sie, dass Medizinabsolventen im Krankenhaus ein-

gestel l t und gleich am ersten Tag in den OP gesteckt werden, um eine Herzoperat ion 

durchzuführen? Natür l ich nicht. 

Die Ärzteschaf t hat eine Diszipl in der intensiven Mentorenschaf t entwickel t , die tief in 

Rituale eingebettet ist und mit Tradit ion geölt wi rd. Die Ärzteschaf t beaufsicht igt die 

Universi täten und achtet darauf, dass die Absolventen die beste Ausbi ldung bekommen. 

Zu dieser Ausbi ldung gehören etwa zu gleichen Teilen das Stud ium in den Seminaren 

sowie die k l in ische Tätigkeit in Krankenhäusern bei der Arbei t mit Profis. 

Für den Studienabschluss und bevor ihnen die Ausübung ihres Berufs gestattet wird, 
müssen die f r ischgebackenen Ärzte ein Jahr bei Prakt ika Beru fser fahrung samme ln . 
Das ist intensives Training on the job. Der Prakt ikant wird von Vorb i ldern und Lehrern 
umgeben. 

Wenn dieser Arzt mit dem Prak t i kum fer t ig ist, muss er je nach Fachr ichtung drei bis 

fünf wei tere Jahre im Rahmen seiner Facharztausbi ldung in der Praxis arbei ten und 

wi rd we i te r geschul t . Diese Assistenzärzte bekommen ihr beruf l iches Selbstver t rauen, 

indem sie i m m e r mehr Verantwor tung übernehmen, während sie we i te rh in von er fah-

renen Ärzten angelei tet und beaufsicht igt werden. 

Bei vielen Spezialdiszipl inen sind mög l icherwe ise wei tere ein bis drei Jahre Ausbi ldung 

nötig, in denen der Arzt mit seiner Ausbi ldung und der beaufs icht igten Praxis for t fähr t . 

Und dann erst haben sie die Berecht igung, ihr Examen abzuschl ießen und sich zert i f i -

zieren zu lassen. 

Diese Beschreibung der mediz in ischen Ausb i ldungs laufbahn ist s icher l ich ideal is iert 

und wahrsche in l i ch auch nicht sonder l ich präzise. Aber die Tatsache bleibt: Wenn viel 

auf dem Spiel steht, stecken w i r unsere Absolventen nicht einfach in ein Z i m m e r und 

wer fen ihnen gelegent l ich etwas zu essen hinein, um dann zu hoffen, dass gute Sachen 

daraus erwachsen. Warum machen w i r das also bei So f tware-Entw ick le rn so? 

Es s t immt , dass relativ wenige Todesfälle durch Sof tware-Bugs verursacht werden. 

Aber es gibt s igni f ikante finanzielle Verluste. F i rmen ver l ieren wegen der inadäquaten 

Ausbi ldung ihrer Sof tware-Entw ick le r eine Menge Geld. 

Irgendwie ist die Sof tware-Branche auf den Tr ichter gekommen, dass Programmiere r 

eben Programmie re r sind, und wenn sie fer t ig s tudier t haben, dann können sie auch 

p rogrammieren . Tatsächl ich ist es bei F i rmen gar nicht so unübl ich, Leute direkt aus 

der Uni abzuwerben, die fast noch Kinder sind, sie in »Teams« zu stecken und ihnen 

die Aufgabe zu geben, die a l le rk r i t i schs ten Systeme zu erste l len. Welch ein Wahnsinn! 
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Das machen Malermeis te r nicht so. K lempner auch nicht, E lekt r iker ebenfal ls nicht. 

Verf l ixt, ich glaube, nicht e inma l bei Köchen im Schnel l res taurant geht man so vor. Ich 

denke, dass F i rmen, die In format ikabsolventen einstel len, meh r in deren Ausbi ldung 

invest ieren sol l ten als McDonald's in seine Servicekräf te. 

Tun w i r nicht so, als wäre das egal. Es steht sehr viel auf dem Spiel. Unsere Zivi l isat ion 

hängt von Software ab. Mit Software werden die In format ionen bewegt und man ipu-

l iert , die unser gesamtes Al l tags leben durchdr ingen. Sof tware steuert bei den Autos 

die Motoren, das Getr iebe und die Bremsen. Sie k ü m m e r t sich um unsere Kontostände, 

schickt uns Rechnungen und akzept ier t unsere Zahlungen. Software wäscht unsere 

Kleidung und sagt uns die Uhrzeit . Sie br ingt Bi lder auf den Fernsehsch i rm, verschickt 

SMS, er ledigt Telefonate und unterhäl t uns, wenn w i r uns langwei len. Übera l l s teckt 

Software dr in. 

Da w i r Sof tware-Entw ick le r mit al len Aspekten unseres Lebens betrauen, von den 

k le insten Details bis zu den bedeutsamsten Antei len, bin ich der Ansicht , dass eine 

vernünf t ige Periode der Schulung und beaufs icht igter Praxis angemessen sein sol l te. 

14.3.1 Die Lehrzeit bei der Software 

Wie sol l te also die Sof tware-Branche junge Absolventen in den Rang der Professiona-

l i tät e inführen? Welche Schr i t te sol l ten dabei befolgt werden? Welche Herausforderun-

gen so l l ten ihnen gestel l t werden? Auf welche Ziele sol l ten sie hinarbei ten? Gehen w i r 

das in umgekehr te r Richtung durch. 

Meister 

Meister nennen w i r die Programmierer , die mehr als ein wesent l iches Sof tware-Pro jekt 

gelei tet haben. Übl icherweise haben sie meh r als zehn Jahre Er fahrung: Sie haben auf 

untersch ied l ichen Systemen und Betr iebssystemen gearbei tet und kennen verschiede-

ne Sprachen. Sie kennen sich mit Lei tung und Menschenführung aus, können mehrere 

Teams koordinieren, sind tücht ige Designer und Archi tekten und können wahre Wunder 

der In format ik vo l lbr ingen, ohne hekt isch zu werden. Ihnen wurden berei ts Posit ionen 

im Management angeboten, aber en tweder haben sie das abgelehnt oder sie sind -

nachdem sie es zuerst akzept ier t haben - w ieder ins Glied zurückget re ten oder haben 

es in ihre p r imär technische Rolle in tegr ier t . Sie pf legen diese technische Rolle, indem 

sie lesen, studieren, üben, machen und lehren. Einem solchen Meister w i rd die Firma 

die technische Verantwor tung für ein Projekt zuweisen. Denken Sie an »Scotty«. 
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Gesellen 

Dies sind die Programmierer , die geschul t , kompetent und vol ler Elan sind. In dieser 

Phase ihrer Karr iere lernen sie, gut im Team zu arbei ten, und werden zum Teamlei ter 

ernannt . Sie sind in der aktue l len Technologie bewandert , aber ihnen fehl t üb l icher -

weise die Er fahrung mi t vielen verschiedenar t igen Systemen. Sie kennen sich eher nur 

mit e iner Sprache, e inem System und einer P la t t fo rm aus, aber bauen ihre Kenntnisse 

i m m e r we i te r aus. Unter ihnen f inden w i r ein großes Er fahrungsspek t rum, aber der 

Durchschni t t l iegt bei fünf Jahren. Auf der einen Seite dieses Spek t rums bef inden sich 

zukünf t ige Meister, auf der anderen stehen die gerade fert ig gewordenen Lehr l inge. 

Gesellen werden von Meistern oder anderen, er fahreneren Gesellen beaufsicht igt und 

betreut. Jungen Gesellen er laubt man Autonomie nur selten. Ihre Arbei t w i rd engma-

schig überwacht . Ihr Code wi rd genau unter die Lupe genommen. Je mehr Er fahrungen 

sie samme ln , desto e igenständiger werden sie. Die Überwachung t r i t t in den Hinter-

grund und wi rd nuancierter. Schl ießl ich geht sie in die kol legiale Beratung (Peer Re-

view) über. 

Lehrl inge/Praktikanten 

Die Studienabsolventen beginnen ihre Karr iere als Lehr l inge. Lehr l ingen w i rd keine 

Autonomie zugestanden. Sie werden von Gesellen sehr eng überwacht . Zuerst über-

nehmen sie gar keine eigenen Aufgaben, sondern assist ieren einfach den Gesellen. In 

dieser Zeit sol l ten sie intensiv Pair P rog ramming machen. Hier werden die Diszipl inen 

er lern t und vers tärk t . Hier schaffen sie sich außerdem die Grundlagen ihrer Werte. 

Sie werden durch Gesellen angelernt . Diese achten darauf, dass Lehr l inge die Design-

pr inzipien, Entwur fsmuster , Diszipl inen und Rituale kennen. Die Gesellen br ingen ihnen 

TDD, Refactoring, Kalku lat ionen usw. bei. Sie beauf t ragen sie mi t Lesen, Übungen und 

Praxis und prüfen ihren Fortschr i t t . 

Die Lehrzei t des Lehr l ings sol l te etwa ein Jahr dauern. Wenn die Gesellen dann gewi l l t 

sind, diesen Lehr l ing in ihre Ränge aufzunehmen, sol l ten sie ihn den Meistern empfeh-

len. Die Meister sol l ten den Lehr l ing sowohl durch Interviews als auch Prüfung ihrer 

erz ie l ten Ergebnisse untersuchen. Wenn die Meister e inwi l l igen, w i rd der Lehr l ing zum 

Gesellen. 

14.3.2 Die Realität 

Auch dies hier ist al les ideal is iert und hypothet isch. Doch wenn Sie die Bezeichnungen 

ändern und nicht so genau auf die Wörter schauen, werden Sie merken, dass sich das 

gar nicht so sehr von der Ar t unterscheidet , wie w i r heute erwarten, dass die Dinge lau-

fen sol len. Die Absolventen werden von jungen Teamlei tern überwacht , die w iederum 

von Pro jekt le i tern beaufsicht igt werden usw. Das Problem ist, dass diese Aufs icht in 
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den meis ten Fätten nicht technisch ist! In den meisten F i rmen gibt es überhaupt keine 

technische Beaufs icht igung. P rog rammie re r bekommen Gehal tserhöhungen und we r -

den nach und nach befördert , einfach we i l das mit P rog rammie re rn eben so läuft . 

Der Unterschied zwischen dem, was w i r heute machen, und meiner ideal is ier ten 

Lehr l ingszei t ist der Fokus auf das technische Lehren, Trainieren, Beaufs icht igen und 

Überprüfen. Der Unterschied besteht genau in d iesem Konzept, dass professionel le 

Werte und technischer Scharfs inn gelehrt , genährt , gefördert , gehätschel t und ku l t i -

viert werden müssen. Was bei unserem aktue l len ster i len Vorgehen heute fehlt , ist die 

Verantwor tung der Äl teren, Jüngere zu unter r ich ten. 

14.4 Die Handwerkskunst 

Also können w i r nun dieses Wort def in ieren: Handwerkskunst. Was so l l das denn sein? 

Um das zu verstehen, schauen w i r uns das Wort Handwerker an. Dieses Wort lässt einen 

an Geschick und Qualität denken. Es bewirk t die Vorste l lung von Erfahrung und Kom-

petenz. Ein Handwerker ist jemand, der schne l l arbei tet , ohne hekt isch zu werden, der 

vernünf t ig ka lku l ie r t und seine Verpf l ichtungen einhäl t . Ein Handwerker weiß, wann er 

Nein zu sagen hat, aber legt al les daran, Ja sagen zu können. Ein Handwerker ist ein 

Profi. 

Die Handwerkskuns t ist jene Mental i tät , die Handwerkern eigen ist. Handwerkskunst 

ist ein Synonym für Werte, Diszipl inen, Techniken, innere Hal tung und Ergebnisse. 

Aber wie übernehmen Handwerker diese Synonyme? Wie er langen sie diese Menta l i -
tät? 

Die Handwerkskuns t w i rd von einer Person der nächsten übergeben. Die Äl teren un ter -

r ichten die Jüngeren darin. Sie wi rd zwischen Gleichgestel l ten untere inander ausge-

tauscht . Man schaut sie sich ab und lernt sie erneut, während die Äl teren die Jüngeren 

beobachten. Handwerkskunst ist ansteckend, also eine Art menta le r Virus. Sie stecken 

sich dami t an, indem Sie andere beobachten und dafür sorgen, dass diese Kunst auch 

Ihnen in Fleisch und Blut übergeht. 

14.4.1 Menschen überzeugen 

Man kann n iemanden davon überzeugen, ein guter Handwerker zu sein. Man kann kei-

nen dazu überreden, die Handwerkskuns t und al les, was dazugehört , zu akzept ieren. 

A rgumente sind ineffektiv. Daten sind unmaßgebl ich. Fal lstudien bedeuten nichts. Die 

Akzeptanz dieser Deutung von Handwerkskunst ist wen iger eine rat ionale Entschei-

dung als v ie lmehr eine emot ionale. Denn dies ist etwas sehr Menschliches. 
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Wie schaffen Sie es nun also, dass andere diese Handwerkskuns t übernehmen? Den-

ken Sie daran, dass sie ansteckend ist, aber nur, wenn sie auch beobachtet werden 

kann. Also machen Sie Ihre Kunst beobachtbar. Handeln Sie als Vorbi ld. Sie werden 

zuerst ein solch guter Handwerker und zeigen dann anderen Ihre Handwerkskunst . Die 

rest l iche Reifung er ledigt dann die Handwerkskunst . 

14.5 Schlussfolgerung 

In der Schule lernt man die Theor ie des Compute rp rog rammie rens . Aber die Schule 

lehrt keine Disziplin, Praxis und das Geschick, ein guter Handwerker zu sein, und kann 

das auch nicht. Diese Dinge kann man sich nur durch jahre lange persönl iche Betreu-

ung und Mentor ing aneignen. Es wi rd Zeit, dass w i r uns in unserer Sof tware-Branche 

der Tatsache stel len, dass es unsere Aufgabe ist, die nächste Generat ion der Sof tware-

Entwick ler zur Reifung zu führen und das nicht den Universi täten über lassen zu kön-

nen. Es wi rd Zeit, für P rog ramme zu sorgen, die Lehr- und Prak t ikumsze i ten und lang-

fr is t ige Führung und Or ient ierung ermögl ichen. 
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Werkzeuge und 
Hilfsmittel 

1978 arbeitete ich bei Teradyne an dem bereits beschriebenen Telefontestsystem. Das 
System umfasste etwa 80.000 Zeilen in M365 Assembler geschriebenen Quellcode, und 
den speicherten wi r auf Magnetbändern. 

Die Bänder ähnelten jenen 8-Spur-Stereo-Bandkassetten, die damals in den 1970ern so 
beliebt waren. Dieses Endlosband wurde vom Bandlaufwerk nur in eine Richtung bewegt. 
Die Kassetten gab es in 10, 25, 50 und 100 Zoll Länge. Je länger das Band war, desto länger 
dauerte auch das »Zurückspulen«, weil das Laufwerk einfach so lange nach vorne spul-
te, bis der »Ladepunkt« gefunden war. Ein 100-Zoll-Band brauchte fünf Minuten, um zum 
Ladepunkt zu kommen. Also passten wir bei der Wahl der Länge unserer Bänder gut auf1. 

1 Diese Bänder konnten nur in eine Richtung gesputt werden. Wenn es also einen Lesefehler gab, konnte man das 
Bandlaufwerk nicht zurückdrehen und noch einmal lesen lassen. Man musste unterbrechen, was man gerade 
machte, das Band zurück zum Ladepunkt bringen und dann von vorne anfangen. Das geschah etwa zwei- bis 
dreimal täglich. Schreibfehler waren ebenfalls sehr häufig, und es gab keine Möglichkeit, wie das Laufwerk dies 
erkennen konnte. Also beschrieben wir die Bänder immer paarweise und prüften nach Fertigstellung die Paare. 
War eines der Bänder fehlerhaft, kopierten wir sofort das andere. Wenn beide nicht in Ordnung waren, was sehr 
selten vorkam, begannen wir mit der ganzen Operation von vorne. So war das Leben damals in den 1970ern. 
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Logischerweise wurden die Bänder in Dateien unter te i l t , und man konnte beliebig viele 

Dateien auf e inem Band haben, wie draufpassten. Um eine Datei zu f inden, lud man das 

Band und sprang dann von einer Datei zur nächsten, bis die gewünschte gefunden war. 

Wir führ ten auf einer Liste an der Wand das Verzeichnis für den Quellcode, dami t w i r 

i m m e r wussten, wie viele Dateien jewei ls zu überspr ingen waren. 

Auf e inem Regal im Labor lag eine Kopie des Master -Bands des 100-Zol l -Quel lcode-

bands. Darauf stand MASTER. Wenn w i r eine Datei bearbei ten wol l ten, wurde das M A S T E R -

Quellcodeband in das eine Laufwerk geladen und ein leeres 10-Zol l -Band ins andere. 

Wir sprangen durch den MASTER bis zur benöt igten Datei, die dann auf das leere Band 

kopiert wurde. Beide Bänder wurden »zurückgespu l t« und der MASTER w ieder ins Regal 

gestel l t . 

Im Labor hing an einem schwarzen Brett eine speziel le Liste der Verzeichnisse auf dem 

MASTER. Nachdem wi r die zu bearbei tenden Dateien kopiert hatten, steckten w i r eine far-

bige Nadel neben den Namen dieser Datei ins Brett . So wurden Dateien ausgecheckt ! 

Wir bearbei teten die Bänder auf e inem B i ldsch i rm. Unser Texteditor ED-402 war tat-

sächl ich sehr gut. Er wa r z ieml ich ähnl ich wie vi. Wir lasen eine »Seite« vom Band, be-

arbei teten die Inhalte und schr ieben diese Seite dann zurück, um die nächste zu lesen. 

Eine Seite bestand norma le rwe ise aus 50 Codezeilen. Man konnte auf dem Band nicht 

»vorb lä t tern«, welche Seiten kommen, und auch nicht zurück, um die bisher bearbei te-

ten Seiten zu sehen. Also arbei teten w i r mit List ings. 

In der Tat mark ie r ten w i r unsere List ings mit al len anstehenden Änderungen, und dann 

erst bearbei teten w i r die Dateien unseren Auszeichnungen gemäß. Niemand schr ieb 

oder modi f iz ier te Code am Terminal ! Das galt als Selbstmord. 

Wenn w i r mi t den Änderungen bei al len zu bearbei tenden Dateien fert ig waren, fügten 

w i r diese Dateien auf den MASTER ein, um ein funkt ion ierendes Band zu erste l len. Mit 

d iesem Band haben w i r dann unsere Kompi l ie rungen und Tests durchgeführ t . 

Nachdem alle Tests abgeschlossen und w i r s icher waren, dass unsere Änderungen 

funkt ion ier ten, schauten w i r aufs schwarze Brett . Wenn keine neuen Nadeln im Brett 

steckten, e t iket t ier ten w i r das funkt ion ierende Band einfach zu MASTER um und zogen 

al le Nadeln aus dem Brett . Falls es neue Nadeln gab, zogen w i r unsere heraus und 

übergaben das funkt ion ierende Band an die Person, deren Nadeln i m m e r noch im Brett 

steckten. Dann musste sie sich um die Zusammen füh rung k ü m m e r n . 

Wei l w i r zu dr i t t waren und jeder seine eigene Farbe hatte, wussten w i r gleich, wer 

welche Dateien ausgecheckt hatte. Und we i l w i r al le im gleichen Labor arbei teten und 

ständig im Gespräch waren, hatten w i r den Status des Bret ts im Kopf. Also wa r das 

Brett meist überf lüssig, und oft brauchten w i r es gar nicht. 
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A.1 Tools 

Heutzutage steht den Sof tware-Entw ick le rn eine große Bandbrei te von Tools zur Verfü-

gung. Mit den meis ten muss man sich nicht näher beschäft igen, aber es gibt ein paar, 

mit denen jeder Sof tware-Entw ick le r ver t raut sein sol l te. In d iesem Kapitel beschreibe 

ich meinen aktue l len persönl ichen Werkzeugkasten. Ich habe keine umfassende Un-

tersuchung a l ler ver fügbaren Tools gemacht , also ist dies nicht als erschöpfende Über-

sicht zu betrachten. Hier s te l l te ich einfach die Sachen vor, mi t denen ich arbeite. 

A.2 Quellcodekontrolle 

Wenn es um die Quel lcodekontro l le geht, sind Open-Source-Tools meist die beste Op-

t ion. Warum? Wei l sie von Entwick lern für Entwick ler geschr ieben wurden. Diese Tools 

schreiben sich die Entwick ler selbst , wenn sie etwas brauchen, was funkt ion ier t . 

Es gibt auch eine ganze Reihe teurer, kommerz ie l l e r »Enterpr ise«-Vers ionen solcher 

Kontro l lsysteme. Ich habe gemerk t , dass diese weniger an Entwick ler als an Mana-

ger, Geschäf ts führer und »Tool-Groups« verkauf t werden. Ihre Feature-Liste ist beein-

druckend und überzeugend. Leider haben sie oft nicht jene Features, die Entwick ler 

e igent l ich brauchen. Das wicht igste davon ist Tempo. 

A.2.1 Ein »Enterprise«-System der Quellcodekontrolle 

Viel leicht hat Ihre F i rma ein kleines Vermögen in ein solches »Enterpr ise«-System in-

vest iert . Falls ja, haben Sie mein Beileid. Sie so l l ten aus d ip lomat ischen Gründen w a h r -

schein l ich l ieber nicht herumlau fen und al len erzählen: »Uncle Bob sagt, dami t sol le 

man nicht arbei ten.« Doch es gibt eine einfache Lösung. 

Sie können Ihren Quellcode am Ende jeder I terat ion ins »Enterpr ise«-System ein-

checken (etwa al le U Tage) und in der Mitte jeder I terat ion dann mit e inem der 

Open-Source-Systeme arbei ten. So sind alle g lück l ich und zufr ieden, es werden keine 

F i rmenrege ln ver letzt , und Ihre Produkt iv i tät bleibt konstant hoch. 

A.2.2 Pessimistisches kontra optimistisches Locking 

In den 1980ern schien pessimist isches Locking eine pr ima Idee zu sein. Schl ießl ich 

ist der einfachste Weg, um die Ak tua l i s ie rungsprob leme beim gleichzeit igen Zugr i f f zu 

verwal ten, sie zu ser ia l is ieren. Wenn ich eine Datei bearbeite, lassen Sie also besser 

die Finger davon. Tatsächl ich war das von m i r eingesetzte System der farbigen Nadeln 

Ende der 1970er eine Form des pessimist ischen Lockings. Wenn eine Nadel neben der 

Datei steckte, dann lassen al le anderen sie in Ruhe. 

221 



Anhang A Werkzeuge und Hil fsmittel 

Natür l ich br ingt auch pessimist isches Locking Probleme. Wenn ich eine Datei sperre 

und in Ur laub gehe, si tzen alle auf dem Trocknen, die diese Datei bearbei ten wol len. 

Auch wenn ich eine Datei nur ein oder zwei Tage sperre, sorge ich unter Umständen bei 

anderen für Verzögerungen, die an der gleichen Datei etwas ändern müssen. 

Unsere Tools sind beim Zusammenführen von gleichzeit ig bearbei teten Quel lcodeda-

teien wei taus besser geworden. Eigentl ich ist das w i rk l i ch erstaunl ich, wenn man sich 

das m a l genau über legt : Die Tools nehmen sich beide Dateien und deren Vorgänger vor 

und f inden anhand mehre re r Strategien heraus, wie man diese gleichzeit igen Änderun-

gen in tegr ier t . Und dabei er ledigen sie ihre Aufgabe sehr gut. 

Also ist die Ära des pessimist ischen Lockings vorüber. Wir müssen Dateien nicht mehr 

sperren, wenn w i r sie auschecken. Tatsächl ich brauchen w i r nicht e inma l mehr einzel-

ne Dateien auszuchecken, sondern gleich das ganze System und bearbei ten al le er fo r -

der l ichen Dateien. 

Wenn dann unsere Änderungen eingecheckt werden sol len, führen w i r eine »Update«-

Operation durch. So wissen wir, ob j emand vor uns Code eingecheckt hat. Diese Opera-

t ion führ t automat isch die meisten Änderungen zusammen, f indet Konf l ik te und hi l f t , 

den Rest einzufügen. Dann commi t ten w i r den zusammenge führ ten Code. 

Ich werde mich wei ter hinten im Kapitel noch ausführ l i ch über die Rolle verbrei ten, 

die automat is ier te Tests und die for t laufende Integrat ion bei d iesem Prozess spielen. 

Hier so l l nur erwähnt werden, dass niemals Code eingecheckt wi rd, der nicht al le Tests 

bestanden bat. Absolut nie! 

A.2.3 CVS/SVN 

Damals wa r CVS das bewährte einsatzberei te Quel lcodekontro l lsystem. Es wa r zu da-

mal igen Zeiten gut, ist aber fü r heut ige Projekte nun etwas in die Jahre gekommen 

Obwohl es sehr gut mit e inzelnen Dateien und Verzeichnissen umgehen kann, kann es 

nicht gut Dateien umbenennen und Verzeichnisse löschen. Und der Att ic ... Tja, je weni -

ger man darüber sagt, desto besser. 

Subversion hingegen funkt ion ier t w i rk l i ch sehr schön. Damit kann man das gesamte 

System in e inem Durchgang auschecken. Updaten, Mergen und Commi t ten gehen ganz 

leicht. Solange Sie keine Verzweigungen brauchen, kann man mi t SVN-Systemen z iem-

lich einfach umgehen. 
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Verzweigungen 

Bis 2008 versuchte ich, Verzweigungen (Branches) genere l l zu meiden, und ließ nur ein-

fachste Formen zu. Wenn ein Entwick ler einen Branch erste l l te , musste dieser Zweig 

vor Ende der I terat ion wieder in den Hauptst rang zurückgeführ t werden. Tatsächl ich 

wa r ich beim Thema Verzweigung so streng, dass es in den Projekten, mi t denen ich zu 

tun hatte, nur höchst sel ten zum Einsatz kam. 

Wenn Sie SVN nehmen, dann halte ich dies i m m e r noch für eine gute Richt l inie. A l le r -

dings sind ein paar neue Tools erschienen, durch die die Karten komplet t neu gemischt 

werden. Es handelt sich um verteilte Quel lcodekontro l lsysteme, und git ist mein Favorit. 

A.2.4 git 

Ich arbei te seit Ende 2008 mi t git, und es hat komplet t die Ar t und Weise verändert , 

wie ich mi t Quel lcodekontro l le umgehe. Es sprengt den Rahmen dieses Buches zu be-

schreiben, w a r u m dieses Tool al les auf gemischt hat. Aber wenn man Abbi ldung A.1 mit 

Abbi ldung A.2 vergleicht, könnte man dazu eine Menge aus führ l i ch erk lären, was ich 

aber hier nicht machen werde. 

Abbi ldung A.1: zeigt das Ergebnis von einigen Wochen Arbei t am Fi tNesse-Pro jekt 

unter Verwendung von SVN. Sie sehen die Auswi rkungen me iner strengen Regel, die 

Verzweigungen zu vermeiden. Wir bauten einfach keine Verzweigungen ein. Stat tdes-

sen arbei teten w i r mit häufigen Updates, Zusammenfüh rungen und Commi ts für den 

Hauptstrang. 

Abbi ldung A.2 zeigt ein paar Wochen Entwick lungsarbe i t am gleichen Projekt unter git. 

Leicht erkennen Sie, wie w i r an den verschiedenen Stel len verzweigen und wieder zu-

sammenführen . Nun habe ich aber nicht die Zügel bei meiner Keine-Verzweigungen-

Polit ik fahren lassen, sondern es wa r einfach ganz nahel iegend und völ l ig prakt isch, so 

zu arbei ten. Jeder Entwick ler kann indiv iduel l sehr kurz lebige Branches ers te l len und 

sie dann auf Wunsch auch w ieder zusammenführen . 

Beachten Sie, dass kein Hauptst rang erkennbar ist. Das l iegt daran, dass es keinen 

gibt. Bei git braucht man so etwas wie ein zentra les Repository oder einen Hauptst rang 

nicht. Jeder Entwick ler führ t seine eigene Kopie der gesamten Pro jekt -His tory auf sei-

nem lokalen Rechner. Er checkt aus dieser lokalen Kopie aus und wieder ein und führ t 

seinen Code mit anderen bei Bedarf zusammen. 
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© More bug fixes 
• Docs now say that Java 1.5 is requi red. 
© Bug fix 
© Many usability and behaviorial improvements. 
• Clean up 
© Added PAGE_NAME and PAGE_PATH to pre-defined variables. 
• Added ** to Ipath widget. 
• link to the fixture gallery 
© fixture gallery release 2.0 (2008-06-09) copied into the trunk wiki at 
© Firefox compatability for invisible coliapsible sections; removed .ce 
© Updated documentation suite for all changes since last release. 
© Enhancement to handle nulls in saved and recaJIed symbols. Adde 
© Added a "Prune" Properties attribute to exclude a page and its chilc 
• Fixed type-o 
© Added check for existing child page on rename. 
© Added "Rename" link to Symbolic Links property section; renamed 
© Adjusted page properties on recently added pages such that they c 
© Enhanced Symbolic Links to allow all relative and absolute path for 
© Cleaned up renamPageReponder a bit more. 
© Cleaned Up PathParser names a bit. Pop -> RemoveNameFromE 
© Cleaned up RenamePageResponder a bit. Fixed TestContentsHel| 
© updated usage message 
© Fixed a bug wherein variables defined in a parent's preformatted bl 
© Added explicit responder "getPage" to render a page in case query 
© Tweaks to TOC help text. 
© New property: Help text; TOC Widget has rollover balloon with new 
© Redundant to the JUnit tests and elemental acceptance tests. 
© Removed the last of the [acd] tags. 
© Icontents -f option enhancement to show suite filters in TOC list; fix 
© TOC enhancements for properties (-p and PROPERTY_TOC and F 
© 1) Render the tags on non-WikiWord links; 
© Added http:// prefix to google.com for firewall transparency. 
© Isolate query action from additional query arguments. For example 
© Accommodate query strings like "?suite&suiteFilter=X"; prior logic \ 
© Cleaned up AiiasLinkWidget a bit. 

Abbildung A.1: FitNesse unter Subversion 

Es s t immt , dass ich ein speziel les goldenes Repository führe, in das ich alle Releases 

und zwischenzei t igen Bui lds verschiebe. Aber dieses Repository als Hauptst rang zu 

bezeichnen, wäre etwas daneben. Es ist w i rk l i ch nur ein prak t ischer Snapshot der ge-

samten History, die jeder Entwick ler bei sich lokal führ t . 
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! Implemented fixturechainingwith instances 
Refactored, so that MethodExecutionResult keeps i 
Fixture Chairiing with instances stored in Slim varia 
Merge remote branch 'upstream/master' 
housekeeping 
fixed bug which included TearDown in SuiteSetUp e 
housekeeping 
Merge branch 'master1 of https://github.com/Markus 
Merge branch 'master1 of github.com:MarkusGaertr 

Merge branch 'master* of http://github.com/unclel 
fixed a bug which Johannes Link mentioned fc 

Merge branch 'master* of http://github.eom/i 
Merge branch 'master* of http://github.cor 
Merge branch 'master* of http://github.cor 
removed error warning about duplicated i 
housekeeping 
6795427: Line breaks pass through in un 
Tracker: 5261157. Don't count fixture in t 
<201011011 housekeeping 

make methods in MethodExecutor protectec 
fix order of precompiled scenario libraries 

add beginTable and encfTable calls to Decisior 
Precompile Scenarios at and above the suite levi 

optimized imports 
merge 
Show test and suite run times in Ul 
Remove static BaseFormatter.testTime 
housekeeping 
Merge branch 'master* of http://github.com/clare/fitr 
Added Help widget so the "help text" that appears ii 
Remote_debug should now work for more languag« 
Merge branch 'master1 of http://github.com/MarkusC 
added missing properties files 
Adapted Payroll example test as shown by Gojko o 
housekeeping 

Abbi ldung A.2: F i tNesse u n t e r gi t 

Wenn Sie das nicht begreifen, ist es nicht sch l imm, git ist anfangs schon recht kni f f l ig. 

Man muss sich bei dessen Arbei tsweise eingewöhnen. Aber ich w i l l Ihnen was sagen: In 

git und anderen ähnl ichen Tools sehen w i r die Zukunf t der Quel lcodekontrol le. 
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A.3 IDE/Editor 

Als Entwick ler verbr ingen w i r die meiste Zeit damit , Code zu lesen und zu bearbeiten. 

Im Laufe der Jahrzehnte haben sich die dabei eingesetzten Tools grundlegend gewan-

delt. Manche sind immens leistungsfähig, und andere haben sich seit den 1970ern nur 

wenig veränder t . 

A.3.1 vi 

Man könnte annehmen, die Tage von vi als p r imä rem Entwick lungsedi tor seien lange 

vorüber. Heutzutage gibt es Tools, die vi (und andere, einfache Texteditoren) um Längen 

deklassieren. Aber in Wahrhei t f indet vi jetzt w ieder sehr viel Anklang, we i l es so ein-

fach zu verwenden, schne l l und f lex ibel ist. vi ist v iel le icht nicht so le istungsfähig wie 

Emacs oder Eclipse, aber i m m e r noch ein schnel le r und le is tungsfähiger Editor. 

Aber nun muss ich doch gestehen, dass ich bei vi kein Power-User meh r bin. Es gab 

ma l Zeiten, da war ich als »vi-Gott« bekannt - das ist lange vorbei. Gelegent l ich hole ich 

vi m a l hervor, wenn ich schne l l eine Textdatei bearbei ten wi l l . Ich habe es sogar kürz-

lich noch benutzt, um schne l l an einer Java-Quel lcodedatei in einer ent fernten Umge-

bung etwas zu ändern. Aber w i rk l i ch mit vi p rog rammie r t habe ich in den vergangenen 

zehn Jahren kaum. 

A.3.2 Emacs 

Emacs ist i m m e r noch einer der le is tungsfähigsten Editoren überhaupt und wi rd das 

wahrsche in l ich auch in den nächsten Dekaden sein - das in terne L isp-Mode l l garan-

t ier t das. Emacs ist ein v ie lsei t iges Al lzweck-Tool , dem nichts das Wasser reichen 

kann. Andererse i ts f inde ich, dass Emacs nicht w i rk l i ch mi t den spezia l is ier ten IDEs 

mi tha l ten kann, die jetzt den Markt beherrschen. Und Code zu bearbei ten, ist eben kein 

Al lzweck-Job. 

In den 1990ern war ich Emacs-Fanat iker. Ich zog anderes nicht e inma l in Betracht . 

Die damal igen Poin t -and-Cl ick-Edi toren waren ein lachhaftes Spielzeug, das kein Ent-

w ick le r w i r k l i ch ernst nehmen konnte. Doch Anfang des Jahres 2000 lernte ich Intel l iJ 

kennen, meine aktuel le IDE der Wahl, und habe nie mehr zurückgeschaut . 

A.3.3 Eclipse/IntelliJ 

Ich bin absolut überzeugter In te l l i J -User und liebe es. Ich schreibe dami t Java, Ruby, 

Clojure, Scala, JavaScript und vieles andere. Dieses Tool wurde von Programmiere rn 

erste l l t , die begreifen, was Programmie re r brauchen, wenn sie Code schreiben. Im 

Laufe der Jahre hat es mich sel ten ent täuscht und fast i m m e r er f reut . 
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Eclipse gleicht in Leistung und Umfang Intel l iJ. Die beiden sind einfach um Längen 

besser als Emacs, wenn's ums Bearbei ten von Java-Code geht. Es gibt andere IDEs in 

dieser Kategorie, aber ich stel le sie hier nicht vor, we i l ich keine di rekte Er fahrung mit 

ihnen habe. 

Diese IDEs hängen Tools wie Emacs ab, we i l sie so ext rem leistungsfähige Features 

zur Manipulat ion von Code enthal ten. Bei Intel l iJ können Sie beispielsweise mi t e inem 

einzigen Befehl aus einer Klasse eine Superk lasse extrahieren. Neben vielen wei teren 

hervorragenden Features können Sie Variablen umbenennen, Methoden extrahieren 

und Vererbung in Komposi t ion konvert ieren. 

Mit diesen Tools geht es bei der Bearbei tung von Code nicht mehr länger um Zeilen 

und Zeichen, sondern um komplexe Manipulat ionen. Anstat t über die nächsten paar 

e inzut ippenden Zeichen und Zeilen nachzudenken, denken Sie an die bevorstehenden 

Transformat ionen. Kurz gesagt: Das P r o g r a m m i e r m o d e l l ist bemerkenswer t anders 

und höchst produktiv. 

Natür l i ch gibt es diese Leistungsfähigkei t nicht umsonst : Die Lernkurve ist stei l , und 

die Einr ichtungszei t fü r Projekte ist nicht unwesent l ich. Diese Tools sind nicht le icht-

gewicht ig, sondern brauchen im Betr ieb viele Rechnerressourcen. 

A.3.4 TextMate 

TextMate ist le istungsfähig und le ichtgewicht ig. Es vo l lbr ingt keine solch wundervo l len 

Manipulat ionen wie Intel l iJ und Eclipse und hat auch nicht die le istungsfähige Lisp-

Engine und Library wie Emacs. Es ist nicht so f lot t und f lüssig wie vi. Doch die Lern-

kurve ist f lach und die Bedienung intuitiv. 

Ich arbei te hier und da ma l mi t TextMate, vor a l lem gelegent l ich bei C++. Ich würde 

Emacs für ein großes C++-Projekt nehmen, aber ich bin etwas aus der Übung, um für 

die kurzen, kleinen C++-Aufgaben Emacs einzusetzen. 

A.4 Issue-Tracking-Systeme 

Momentan arbeite ich mi t Pivotal Tracker. Im Einsatz ist es ein elegantes und einfa-

ches System, das sehr schön zum agi len/ i terat iven Ansatz passt. Darüber können al le 

Stakeholder und Entwick ler schne l l m i te inander kommuniz ie ren . Ich bin sehr dami t 

zufr ieden. 

Bei sehr kleinen Projekten habe ich m a n c h m a l L ighthouse genommen, da es sehr 

schne l l und einfach e inzur ichten und verwendbar ist. Aber es reicht kaum an den Leis-

tungsumfang von Tracker heran. 
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Ich habe auch oft einfach ein Wiki genommen. Wikis sind für interne Projekte ganz 

pr ima. Damit kann man jedes bel iebige Schema einr ichten. Man wi rd nicht zu e inem 

bes t immten Prozess oder in eine r igide S t ruk tu r gezwungen. Man kann sie schne l l und 

einfach verstehen und nutzen. 

Manchma l ist das a l lerbeste Issue-Track ing-System ein schwarzes Brett und eine 

Handvol l Karten. Das schwarze Brett w i rd in Spal ten wie »To Do«, »In Bearbei tung« 

und »Er ledigt« aufgetei l t . Die Entwick ler verschieben die Karten einfach entsprechend 

in die jewei l ige Spalte. Tatsächl ich ist dies heutzutage viel leicht das am häuf igsten von 

agilen Teams eingesetzte Issue-Tracking-System. 

Meinen Kunden empfehle ich, zuerst mit e inem manuel len System wie dem schwarzen 

Brett anzufangen, bevor sie sich ein Tracking-Tool zulegen. Wenn man das manuel le 

System gemeis ter t hat, weiß man genug, um sich ein passendes Tool auszuwählen. Und 

tatsächl ich könnte die r icht ige Wahl auch lauten, manue l l we i te rzumachen. 

A.4.1 Bug-Zähler 

Entwick ler teams brauchen definit iv eine Auf l is tung al ler anstehenden Aufgaben. Dazu 

gehören sowoh l neue Tasks und Features als auch zu behebende Bugs. Für jedes Team 

in vernünf t iger Größe (fünf bis zwölf Entwick ler ] sol l te diese Liste Dutzende bis Hun-

derte von Einträgen umfassen. Keine dreistelligen Einträge! 

Wenn Sie Tausende von Bugs haben oder auch Tausende von Features und/oder Tasks, 

läuft i rgendetwas schief. Generel l sol l te die Liste der zu k lärenden Themen relat iv klein 

und von daher mit e inem le ichtgewicht igen Tool wie Lighthouse, Tracker oder e inem 

Wiki zu verwal ten sein. 

Dafür sind auch kommerz ie l le Tools erhä l t l ich , die recht anständig zu sein scheinen. 

Ich habe Kunden er lebt, die dami t arbei ten, aber selbst hatte ich noch keine Gelegen-

heit dazu. Ich stehe diesen Tools nicht ablehnend gegenüber, solange die Zahl der Fälle 

klein und verwa l tbar bleibt. Wenn mit solchen Tools Tausende von Fällen nachverfolgt 

werden müssen, dann ver l ier t das Wort »Nachver fo lgung« seinen Sinn. Sie werden zu 

Mül lha lden vol ler Aufgaben (und st inken oft auch genauso). 

A.5 Continuous Build 

Kürzl ich habe ich für Cont inuous Bui ld mit Jenk ins als Engine gearbei tet . Dieses le icht-

gewicht ige, einfache Tool benöt igt prakt isch keine Einarbei tungszei t . Man lädt es her-

unter, s tar tet es, n immt ein paar schnel le, einfache Konf igurat ionen vor und kann sich 

gleich an die Arbei t machen. Sehr schön! 
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Meine Phi losophie über Cont inuous Bui ld ist einfach: Man sol l te sie ins Quel lcode-

kont ro l lsys tem eink l inken. Sobald j emand Code eincheckt , sol l te es automat isch einen 

Bui ld vo rnehmen und den Status dann ans Team melden. 

Das Team muss den Bui ld einfach i m m e r funkt ionsfähig halten. Wenn der Bui ld miss-

l ingt, sol l te dieser Vorfa l l bei al len dafür sorgen, dass sie den Gri f fe l sofort fa l len lassen 

und sich gleich t ref fen, um das Problem zu beheben. Der Fehler sol l te keinesfal ls einen 

Tag oder gar länger dauern dürfen. 

Beim Fi tNesse-Projekt lasse ich jeden Entwick ler das Skr ipt fü r den Cont inuous Bui ld 

durchlaufen, bevor er commi t ten darf. Der Bui ld dauert keine fünf Minuten und ist so-

mit auch kein H inderungsgrund. Falls hier Probleme auf tauchen, werden sie von den 

Entwick lern ausgemerzt , bevor sie commi t ten . Also ist der automat ische Bui ld sel ten 

problemat isch. Wenn automat ische Bui lds miss l ingen, hat sich als Hauptursache 

herausgeste l l t , dass i rgendetwas mi t der Umgebung prob lemat isch ist, da meine Um-

gebung für automat ische Bui lds sich deut l ich von der En tw ick lungsumgebung der 

P rog rammie re r unterscheidet . 

A.6 Tools für Unit-Tests 

Jede Sprache hat ihr eigenes Tool fü r Unit-Tests. Meine Favoriten sind JUnit für Java, 

rspec für Ruby, NUnit fü r .NET, Midje für Clojure und CppUTest fü r C und C++. 

Egal fü r welches Tool Sie sich entscheiden, ein paar grundlegende Features so l l ten alle 

unterstützen. 

1. Die Tests sol l te man einfach und schne l l ausführen können. Ob das über IDE-Plug-

ins oder einfache Befehlszei lentools er fo lg t , ist i r re levant, solange der Entwick ler 

jederze i t nach Bel ieben diese Tests s tar ten kann. Das Star ten der Tests so l l te ganz 

einfach und keine Hürde sein. 

Ich starte beispielsweise meine Tests mit CppUTest, indem ich in TextMate einfach 

command-M eint ippe. Ich habe diesen Befehl so e inger ichtet , dass er mein makefile 

startet . Das führ t automat isch die Tests durch und gibt einen einzei l igen Ber icht 

aus, wenn al le Tests bestanden wurden. Intel l iJ unterstütz t sowohl jUni t als auch 

rspec, also brauche ich nur auf einen Knopf zu drücken. Für NUnit bekomme ich mit 

dem Plug-In Resharper den Test-But ton. 

2. Das Tool so l l te k lar und deut l ich das Bestehen oder Schei tern v isual is ieren. Dabei 

ist es g le ichgül t ig , ob das ein g rüner Balken oder eine Konso lennachr icht mi t den 

Wor ten »Al le Tests er fo lgre ich abgeschlossen« ist. Man muss nur schne l l und ein-

deut ig e rkennen können, ob al le Tests bestanden wurden . Wenn man dazu einen 

mehrze i l igen Ber icht oder s c h l i m m e r noch den Output zweier Dateien verg le ichen 

muss, ist das Klassenzie l ver fehl t . 
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3. Das Tool so l l te k lar und deut l ich opt isch den For tschr i t t anzeigen. Dabei ist es nicht 

w icht ig , ob das anhand eines Balkens oder e iner Reihe Punkte er fo lgt , so lange 

man erkennt , dass der Vorgang noch andauer t und die Tests weder abgewürgt noch 

abgebrochen wurden . 

4. Das Tool so l l te einzelne Testfäl le daran h indern, m i te inander zu kommuniz ie ren . 

jUn i t e rs te l l t dazu für jede Testmethode eine neue Instanz der Testklasse und un-

terb indet so, dass die Tests Instanzvar iablen für die Kommun ika t i on untere inander 

verwenden. Andere Tools durch laufen die Testmethoden in zufä l l iger Reihenfol -

ge, dami t man sich nicht darauf ver lassen kann, dass ein bes t immte r Test e inem 

anderen folgt . Das Tool so l l te also egal mi t we l chem Mechan ismus dafür sorgen, 

dass die Tests unabhängig voneinander bleiben. Voneinander abhängige Tests bi l -

den eine sehr t iefe Falle, in die Sie ke inesfa l ls tappen sol l ten. 

5. Mit dem Tool sol l te man ganz einfach die Tests schre iben können. Bei jUn i t w i rd 

das durch eine prakt ische API gewähr le is te t , mi t der man Behauptungen aufs te l len 

kann. Es arbei tet auch mit Reflexion und Java-At t r ibu ten, um die Test funkt ionen 

von den norma len Funkt ionen zu unterscheiden. Damit kann eine gute IDE au toma-

t isch al le Ihre Tests ident i f iz ieren, was Ihnen die Mühe erspar t , Suites z u s a m m e n -

zuschal ten und feh leranfä l l ige Test l is ten zu ers te l len. 

A.7 Tools für Komponententests 

Mit diesen Tools werden Komponenten auf API-Ebene getestet. Damit so l l gewähr le is -

tet sein, dass das Verhal ten einer Komponente in einer Sprache beschr ieben wird, die 

für Business und Qual i tätss icherung verständl ich ist. Tatsächl ich wäre es ideal, wenn 

die Business-Analysten und die Qual i tätss icherung diese Spezif ikat ion mit d iesem Tool 

selbst schreiben könnten. 

A.7.1 Die »Definition of Done« 

Mehr als mi t jedem anderen Tool sind diese Komponententes t too ls der Weg, um die 

»Def ini t ion of Done« festzulegen. Wenn Business-Analysten und die Leute von der Qua-

l i tä tss icherung gemeinsam eine Spezif ikat ion erste l len, die das Verhal ten einer Kom-

ponente def in ier t , und wenn diese Spezif ikat ion dann als Test-Suite ausgeführ t werden 

kann, die entweder bestanden w i rd oder miss l ingt , dann n i m m t »done« eine sehr un-

zweideut ige Bedeutung an: »Alle Tests wurden er fo lgre ich bestanden.« 

A.7.2 FitNesse 

Mein Favorit bei den Tools für Komponententests ist FitNesse. Ich habe einen Großtei l 

davon selbst geschr ieben und bin der Hauptentwick ler . Also ist es mein Baby. 
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Das System von FitNesse basiert auf Wikis, mi t denen Business-Analysten und die 

Spezial isten für die Qual i tä tss icherung Tests in e inem sehr einfachen tabe l la r ischen 

Format schreiben. Diese Tabellen gleichen Parnas-Tabel len sowohl in der Form als 

auch dem Zweck. Damit kann man Tests schne l l zu Suites zusammenste l len , und diese 

können dann jederzei t durchgeführ t werden. 

FitNesse ist in Java geschr ieben, kann aber auch Systeme in al len mögl ichen Sprachen 

testen, we i l es mit e inem zugrunde l iegenden Testsystem kommuniz ie r t , das in einer 

bel iebigen anderen Sprache geschr ieben sein kann. Zu den unters tütz ten Sprachen ge-

hören Java, C#/.NET, C, C++, Python, Ruby, PHP, Delphi und andere. 

FitNesse baut auf den beiden Testsystemen Fit und Sl im auf. Fit wurde von Ward Cun-

n ingham geschr ieben und war die u rsprüng l iche Inspirat ion für FitNesse und seines-

gleichen. Sl im ist ein wei taus einfacheres und por tableres Testsystem, das heutzutage 

von den F i tNesse-Usern bevorzugt wird. 

A.7.3 Andere Tools 

Ich kenne mehrere andere Tools, die sich auch für Komponententests eignen. 

• RobotFX wurde von Nokia- Ingenieuren entwicke l t . Dieses Tool arbei tet mit e inem 

ähnl ichen Tabel lenformat wie FitNesse, basiert aber nicht auf Wikis, sondern arbei -

tet mit ganz einfachen Textdateien, die mit Excel o.Ä. vorberei tet wurden. Das Tool 

ist in Python geschr ieben und kann über entsprechende Brücken auch Systeme in 

al len mögl ichen anderen Sprachen testen. 

• Green Pepper ist ein kommerz ie l les Tool, das FitNesse in mancher le i Hinsicht 

gleicht. Es basiert auf dem populären Conf luence-Wiki . 

• Cucumber ist ein einfaches Text-Tool und wi rd von einer Ruby-Engine gesteuert , 

kann aber viele unterschied l iche P la t t fo rmen testen. Cucumber ist sprachl ich im 

bel iebten Gegeben-wenn-dann-St i l geschr ieben. 

• JBehave ähnelt Cucumber und ist das logische El ternte i l zu Cucumber. Geschrieben 

wurde es in Java. 

A.8 Tools für Integrationstests 

Tools für Komponententests sind auch fü r viele Integrat ionstests einsetzbar, passen 

aber wen iger gut zu Tests, die über die Ul getr ieben werden. 

Generel l so l l ten Sie nicht viele Tests vom User Interface s teuern lassen, we i l Uls we-
gen ihrer Unbeständigkei t berücht ig t sind. Deswegen sind Tests sehr fragi l , die das Ul 
durchlaufen. 
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Doch gibt es ein paar Tests, die das Ul durchlaufen müssen - am wicht igsten sind hier 

die Tests des Ul selbst zu nennen Ein paar End- to-end-Tests so l l ten ebenfal ls das ge-

samte, zusammengefüg te System durchlaufen, e inschl ießl ich des Ul. 

Am l iebsten teste ich Uls mi t Selen ium und Watir. 

A.9 UML/MDA 

Anfang der 1990er-Jahre wa r ich vol ler Hoffnung, dass die CASE-Tool- Industr ie für eine 

radikale Änderung in der Ar t sorgen würde, wie Sof tware-Entw ick le r arbeiten. Wenn ich 

aus diesen berauschenden Tagen auf die damal ige Zukunf t bl ickte, dachte ich, dass 

dann jeder in D iagrammen auf e inem höheren Abst rak t ionsgrad p rogrammieren und 

dass text l icher Code der Vergangenheit angehören würde. 

Meine Güte, was lag ich da falsch! Mein Traum blieb nicht nur gänzl ich uner fü l l t , son-

dern jeder Versuch, sich in diese Richtung zu bewegen, wurde mit e lendem Schei tern 

bestraf t . Zwar sind Tools und Systeme im Umlauf , die das Potenzial demonst r ie ren, 

aber diese Tools setzen diesen Traum schl icht und einfach nicht um, und kaum jemand 

scheint Lust zu haben, dami t zu arbei ten. 

Die Sof tware-Entw ick le r sol l ten die Details des text l ichen Codes hinter sich lassen und 

Systeme auf der höheren Ebene einer D iagrammsprache erste l len. Tatsächl ich gehört 

zu d iesem Traum, dass sich Programmie re r v iel le icht gänzl ich über f lüss ig machen. 

Arch i tek ten könnten aus UML-D iag rammen ganze Systeme schaffen. Riesige und coole 

Engines, die den Sorgen und Nöten einfacher P rog rammie re r keine Beachtung schen-

ken, würden diese D iagramme dann in aus führbaren Code umwande ln . Solcherar t wa r 

der großart ige Traum der Model Driven Arch i tec ture (MDA). 

Bedauer l icherweise weist d ieser prächt ige Traum einen winzig k le inen Makel auf: Die 

MDA geht davon aus, dass Code das Problem ist. Aber Code ist nicht das Problem und 

ist es nie gewesen. Das Problem sind die Details. 

A.9.1 Die Details 

Programmie re r sind Verwal ter der Details. Das ist unsere Aufgabe. Wir legen das Ver-

halten vom System bis in die k leinsten Kleinigkei ten fest. Dafür nehmen w i r zufäl l ig 

text l iche Sprachen (Code], we i l die bemerkenswer t komfor tabe l sind (denken w i r bei-

spielsweise an Englisch). 

Welche Ar t von Details managen wi r? 

Kennen Sie den Unterschied zwischen den Zeichen \n und \ r ? Das erste ist ein Zei len-

vorschub und das zweite ein Wagenrücklauf . Welcher Wagen ist hier gemeint? 

232 



U ML/M DA 

In den 1960er- und Anfang der 1970er-Jahre war die Teletype eines der häufig verwen-
deten Ausgabegeräte für Computer. Das Modell ASR332 war am weitesten verbreitet. 

Dieses Gerät enthielt einen Druckkopf, der zehn Zeichen pro Sekunde drucken konnte. 
Der Druckkopf bestand aus einem kleinen Zylinder, auf dem sich die erhabenen Zei-
chen befanden. Der Zylinder rotierte, hob und senkte sich, sodass sich vor dem Papier 
jeweils das richtige Zeichen befand, und dann schlug ein kleiner Hammer den Zylinder 
gegen das Papier. Zwischen Zylinder und Papier befand sich ein Farbband, und die Tinte 
darauf wurde in Form des Zeichens aufs Papier übertragen. 

Der Druckkopf fuhr auf einem Wagen hin und her. Nach jedem Zeichen rückte der Wa-
gen eine Stelle nach rechts und nahm den Druckkopf mit. Wenn der Wagen ans Ende 
der Zeile mit 72 Zeichen angekommen war, musste man den Wagen explizit zurück-
fahren lassen, indem man die Zeichen ( \ r = 0 x OD) für den Wagenrücklauf sendete. 
Anderenfal ls hätte der Druckkopf mit dem Drucken der Zeichen in der 72. Spalte wei-
tergemacht und ein hässliches schwarzes Rechteck dort gemalt. 

Natür l ich reichte das noch nicht: Der Wagenrücklauf schob das Papier nicht bis in die 
nächste Zeile. Wenn man den Wagen zurückschickte, aber kein Zeichen für den Zeilen-
vorschub (\n = 0 x 0A) sendete, wurde die neue Zeile über die alte gedruckt. 

Somit lautete die Zeilenendsequenz für einen ASR33-Fernschreiber »\r \n«. Tatsächlich 
musste man dabei vorsichtig sein, wei l der Wagen für den Rücklauf vielleicht länger 
als 100 ms brauchte. Wenn man »\n\ r« sendete, wurde das nächste Zeichen vielleicht 
direkt beim Rücklauf gedruckt und produzierte dann ein verschmiertes Zeichen in der 
Zeilenmitte. Um auf Nummer sicher zu gehen, polsterten wi r die Zeilenendsequenz oft 
mit ein oder zwei Ausradierzeichen3 (0 x FF) aus. 

Als in den 1970ern immer weniger Teletypes zum Einsatz kamen, verkürzten Betr iebs-
systeme wie UNIX diese Sequenz einfach auf »\n«. Doch andere wie DOS arbeiteten 
weiterhin entsprechend der Konvention »\ r \n«. 

Wann haben Sie das letzte Mal mit Textdateien zu tun gehabt, die nach der »falschen« 
Konvention arbeiteten? Auf dieses Problem stoße ich mindestens einmal jähr l ich. Zwei 
identische Quellcodedateien sind nicht vergleichbar und generieren unterschiedl iche 
Prüfsummen, wei l sie verschiedene Zeilenenden verwenden. Bei Texteditoren funk-
t ioniert der Wortumbruch nicht korrekt, oder sie fügen doppelte Leerzeichen in den 
Text ein, wei l die Zeilenenden »verkehrt« sind. Programme stürzen ab, die nicht mit 

2 http://de.wikipedia.org/wiki/ASR-33 
3 Ausradierzeichen waren sehr praktisch für die Bearbeitung von Papierbändern. Diese Ausradierzeichen wurden 

von der Konvention her ignoriert. Deren Code 0 x FF bedeutete, dass jedes Loch in dieser Zeite des Bands gestanzt 
war. Das hieß, dass jedes beliebige Zeichen in ein Ausradierzeichen konvertiert werden konnte, indem man es 
einfach überstanzte. Wenn man also beim Tippen des Programms einen Fehler gemacht hatte, dann konnte man 
mit der Rückwärtstaste zurückgehen und dann auf Ausradieren drücken. Anschließend fuhr man mit dem Tippen 
fort. 
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Leerzeichen umgehen können, we i l sie » \ r \ n« als zwei Zeilen interpret ieren. Manche 

Prog ramme erkennen » \ r \n« , aber » \n \ r« nicht usw. 

Das meine ich mit Details. Probieren Sie mal , in UML die grässl iche Logik zu p rog ram-

mieren, um mit Zei lenenden umzugehen. 

A.9.2 Keine Hoffnung, keine Änderung 

Die Hoffnung der MDA-Bewegung bestand darin, dass ein Großtei l d ieser Details durch 

Verwendung von D iagrammen statt Code e l im in ie r t werden kann. Diese Hoffnung hat 

sich b isher als aussichts los erwiesen. Es stel l t sich heraus, dass im Code gar nicht so 

viele zusätzl iche Details e ingebettet sind, die über Bi lder e l im in ie rbar wären. Bi lder 

besitzen überdies ihre eigenen zufäl l igen Details. Sie weisen ihre eigene Grammat ik , 

Syntax und Regeln sowie E inschränkungen auf. Also ist der Unterschied im Detai l letz-

ten Endes nu rTünche . 

Die Hof fnung der MDA war, dass D iagramme sich auf e iner höheren Abst rakt ionsebene 

bewegen können als Code, so wie Java auf e iner höheren Ebene l iegt als Assembler. 

Doch auch diese Hoffnung hat sich bisher als Fehleinschätzung erwiesen. Der Unter -

schied im Abst rak t ionsgrad ist bestenfal ls winzig. 

Und nehmen w i r sch lussendl ich e inma l an, dass eines Tages jemand eine w i rk l i ch 

nützl iche D iagrammsprache er f inden wird. Dann werden es nicht Arch i tekten sein, die 

diese D iagramme zeichnen, sondern Programmierer . Diese D iagramme werden dann 

einfach zum neuen Code, und P rog rammie re r werden diesen Code zeichnen müssen, 

we i l es letzten Endes i m m e r um Detai ls geht, und es sind die Programmierer , die die 

Details managen. 

A.10 Schlussfolgerung 

Seit ich mi t dem Programmieren angefangen habe, sind Sof tware-Tools ung laubl ich 

le istungsfähig und viel fäl t ig geworden. Mein ak tue l le r Werkzeugkasten ist einfach eine 

Auswah l dieser Menagerie. Für Quel lcodekontro l le nehme ich git, fü rs Issue-Tracking 

habe ich Tracker. Jenk ins nehme ich für Cont inuous Build, Intel l iJ als meine IDE, XUnit 

fü r Tests und FitNesse für Komponententests . 

Ich habe ein MacBook Pro mi t e inem Intel Core i7 mi t 2,8 GHz und e inem mat ten 17-Zol l -

B i ldsch i rm, 8 GB RAM, 512 GB SSD plus zwei Extramoni tore. 
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P R O G R A M M E R ' S C H O I C E 

Clean Coder 
Der heiß ersehnte Nachfo lger von Uncle Bobs hochgelobtem Buch Clean Code 

P r o g r a m m i e r e r n , die unter e inem nicht n a c h l a s s e n d e n Druck und in bes tänd iger Ungewi s she i t a rbe i ten und 
t rotzdem er fo lgre ich s ind , ist e ine bes t immte E igenschaf t g e m e i n s a m : Die P r a x i s der S o f t w a r e - E n t w i c k l u n g 
ist ihnen eine Herzensange legenhe i t , fü r die s ie s ich engagier t e inse tzen . S o f t w a r e - E n t w i c k l u n g ist fü r s ie 
w ie eine H a n d w e r k s k u n s t . Das macht s ie zu Prof is . 

In Clean Coder: Verhaltensregeln für professionelle Programmierer s te l l t der legendäre S o f t w a r e - E x p e r t e 

Robert C. Mart in die Disz ip l inen, Techn iken , Tools und Methoden d ie se r w a h r e n H a n d w e r k s k u n s t vor. 

D ie ses B u c h s teck t vo l le r p rak t i s che r Ra t s ch l äge und deckt u .a . T h e m e n w ie Au fwandse in s chä t zung und 

P r o g r a m m i e r u n g , Refactor ing und Tes t s ab. H ier geht e s u m m e h r a l s nur u m Techn ik : E s geht um die innere 

Hal tung. Mart in zeigt , w ie man der S o f t w a r e - E n t w i c k l u n g mit Hochachtung begegnet , w ie man gut und 

s a u b e r arbei tet , w ie m a n v e r l ä s s l i c h kommun iz i e r t und ka lku l i e r t . E r beschre ibt , w ie m a n s i ch s c h w i e r i g e n 

En t sche idungen aufr icht ig ste l l t und ve r s t ehen lernt , d a s s ein t ie fes W i s s e n auch z u m Hande ln verpf l i chtet . 

Sie er fahren: 

• w a s es bedeutet , s i ch a l s echte r So f tware-Pro f i 
zu ve rha l ten 

• w ie Sie mit Konf l ik ten , knappen Ze i tp länen 
und unvernünf t igen Managern u m g e h e n 

• wie S ie be im P r o g r a m m i e r e n im F l u s s bleiben 
und Sch re ibb lockaden umsch i f f en 

• wie S ie mit unerb i t t l i chem Druck u m g e h e n 
und Burnout ve rme iden 

• wie S ie Ihre innere Haltung mit neuen Parad ig-
m e n bei der S o f t w a r e - E n t w i c k l u n g verb inden 

• wie S ie das Z e i t m a n a g e m e n t opt imieren und 
S a c k g a s s e n und S c h l a m a s s e l v e r m e i d e n 

• wie S ie für e ine Umgebung sorgen , in der Pro-
g r a m m i e r e r und T e a m s w a c h s e n und gedeihen 

• w a n n S ie »Ne in« sagen so l l ten - und w ie S ie 
das ans te l l en 

Großart ige Sof tware ist etwas 
Bewundernswer tes : 

Sie ist le i s tungsfäh ig , e legant , funkt iona l und er f reut 
bei der Arbeit s o w o h l den E n t w i c k l e r a l s auch den 
Nutzer . Hervor ragende Sof tware wird nicht von 
Masch inen geschr i eben , sondern von Prof is , die s i ch 
d iese r H a n d w e r k s k u n s t bed ingungs los v e r s c h r i e b e n 
haben. Der C lean Coder hilft Ihnen, zu d i e sem K re i s 
zu gehören - und die A n e r k e n n u n g zu e rnten , die nur 
h ier mögl ich ist. 
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