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504 Seiten, 1 CD

€ 49,80 (D] €51,20[A]

ISBN 978-3-8273-3043-7

Die Autoren formulieren 23 Entwurfsmuster, benennen und beschreiben
sie und erldutern ihre Verwendung. Diese Entwurfsmuster bieten einfa-
che und pragnante Lésungen fiir haufig auftretende Programmieraufga-
ben. Sie erlauben die Wiederverwendung bewahrter Lésungsstrategien
und ermaglichen die Verstiandigung tber die eigene Arbeit. Ubersetzung
aus dem Amerikanischen von Dirk Riehle. In der 6. Auflage erwartet Sie
auflerdem eine CD mit allen Sourcen und zusatzlich 8 neuen Entwurfs-
mustern!

Effektiv C++ programmieren

Scott Meyers

336 Seiten

€ 34,80 [D] €35,80(A]
ISBN 978-3-8273-3078-9

Dieses Buch ist in 55 Themen gegliedert, die jeweils eine Malnahme be-
schreiben, um besseren C++-Code zu schreiben. Jedes dieser Themen
wird durch Beispiele illustriert. Mehr als die Halfte des Inhalts dieser
dritten Ausgabe ist neu, unter anderem die Kapitel iber die Verwaltung
von Ressourcen und die Verwendung von Templates. Die Themen aus der
zweiten Ausgabe wurden sorgfaltig Uiberarbeitet, um die Anforderungen
modernen Softwaredesigns widerzuspiegeln - darunter Ausnahmen, Ent-
wurfsmuster und Multithreading.
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Zwischen 1986 und 2000 arbeitete ich eng mit Jim Newkirk zusammen, einem Kotlegen
von Teradyne. Wir teilten die Leidenschaft flirs Programmieren und fiir sauberen Code.
Wir verbrachten Abende, Nachte und ganze Wochenenden damit, mit unterschiedli-
chen Programmierstilen und Designtechniken herumzuspielen. Wir schmiedeten stan-
dig neue Business-ldeen. Schliefilich griindeten wir gemeinsam Object Mentor, Inc. Ich
lernte vieles von Jim, wahrend wir gemeinsam unsere Plane ausheckten. Aber mit das
Wichtigste war mir seine Einstellung zur Arbeitsethik. Darauf habe ich immer abgezielt,
das wollte ich mir aneignen. Jim ist ein Profi. Ich bin stolz, mit ihm gearbeitet zu haben
und ihn meinen Freund nennen zu diirfen.
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»Mit seinem aktuellen Buch legt .Uncle Bob" Martin die Latte definitiv sehr hoch. Darin er-
tautert 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. Uber TDD und ATDD hinaus erklart 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 Gartner

Senior Software Developer
it-agile GmbH
www.it-agile.de
www.shino.de



Lob fiir den Clean Coder

»Manche technischen Biicher inspirieren und informieren, manche erfreuen und unterhal-
ten einen. Selten schafft es aber ein technisches Buch, all dies auf einmal zu machen. Die
Blcher von Robert Martin haben das bei mir immer geschafft, und Clean Coder bildet dabei
keine Ausnahme. Lesen Sie die Lektionen in diesem Buch, lernen und leben Sie sie, dann
dirfen 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 Pflichtlektiire hingewiesen, dann
misste dieses Buch dazugehoren. In der realen Welt verschwindet der eigene schlechte
Code nicht, wenn das Semester voriber ist, man bekommt keine 1 flr einen Marathon-
Programmiereinsatz in der Nacht vor dem Abgabetermin, und am schlimmsten: 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 lllinois 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 Irrtum erlangt, wahrend 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 fur dieses Buch entschieden, also darf ich davon ausgehen, dass Sie ein
Software-Profi sind. Das ist gut, das bin ich namlich auch. Und da ich nun schon lhre
Aufmerksambkeit habe, will ich Ihnen berichten, warum ich mir 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 mittelgroen Firma, die Produkte mit beson-
ders strengen behdordlichen Auflagen verkaufte. Das ist lhnen sicherlich gelaufig: Wir
saflen in einem Grofiraumbiro in einem dreistdckigen Geb&dude. Geschéftsfihrer und
die hoheren Range hatten eigene Buros, und es dauerte ungefahr eine Woche, um alle
~elevanten Personen fir ein Meeting in den gleichen Raum zu bekommen.



Vorwort

Wir operierten in einem hart umkampften Marktsegment, als die Regierung ein neues
Produkt freigab.

Plotzlich hatten wir eine vollig neue Zielgruppe potenzieller Kunden. Wir brauchten nur
daflir zu sorgen, dass sie unser Produkt kauften. Das hief3, wir mussten unsere Unter-
lagen bis zu einem bestimmten Datum bei der Behorde einreichen, zu einem anderen
Termin ein Assessment-Audit bestehen und zu einem dritten Termin auf den Markt
gehen.

Immer wieder betonte unser Management nachdricklich, wie wichtig diese Termine
seien. Ein kleiner Fehler, und die Regierung wiirde uns fir ein ganzes Jahr vom Markt
sperren, und wenn sich die Kunden nicht gleich vom ersten Tag an sich bei uns anmel-
den konnten, dann wiirden sie sich bei anderen Anbietern registrieren, und wir waren
aus dem Rennen.

Es war die Art von Umgebung, tber die sich manche Leute beschweren und andere
betonen, dass hier »der Druck herrscht, der aus Kohle Diamanten formt«.

Ich war der technische Projektmanager, aus der Entwicklungsabteilung heraus dazu
ernannt. Meine Verantwortung bestand darin, die Website an besagtem Tag online zu
bringen, damit sich die potenziellen Kunden Informationen und vor allem Registrie-
rungsformulare herunterladen konnten. Mein Partner bei diesem Vorhaben war der
flirs Business zustandige Projektmanager, den ich hier mal Joe nennen mochte. Joes
Rolle war, auf der »anderen« Seite zu arbeiten, also mit der Verkaufs- und Marketing-
abteilung und den nichttechnischen Anforderungen. Er war auch der Typ, von dem der
Kommentar Uber den Druck, »der aus Kohle Diamanten formt«, stammte.

Wenn Sie sich mit der unternehmerischen Welt Amerikas auskennen und darin gear-
beitet haben, dann kennen Sie wahrscheinlich all die Schuldzuweisungen, die anderen
die Verantwortung zuschieben, und den Widerwillen gegen Arbeit - alles vollig normal.
Unsere Firma hatte fiir das Problem mit Joe und mir eine interessante Lésung parat.

Es war ein bisschen wie mit Batman und Robin, wie wir unsere Sachen erledigen soll-
ten. In einer bestimmten Biiroecke traf ich mich taglich mit dem technischen Team. Wir
erstellten jeden Tag den Fahrplan neu, erarbeiteten den kritischen Pfad und raumten
anschlieBend jedes mogliche Hindernis auf diesem kritischen Pfad weg. Wenn jemand
bestimmte Software brauchte, besorgten wir sie. Wenn jemand »liebend gerne« die
Firewall konfigurieren wollte, aber »ach du meine Giite, es ist ja schon wieder Zeit fir
die Mittagspause« rief, dann lieen wir ihm sein Mittagessen anliefern. Wenn jemand
an unserem Configuration Ticket arbeiten wollte, aber andere Prioritaten aufgetragen
bekommen hatte, dann wandten wir uns an seinen Vorgesetzten.

Dann an den Manager.

Dann an den Geschaftsfiihrer.
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Vorwort

Wir sorgten dafiir, dass alles fluppte.

Es wadre etwas libertrieben zu sagen, dass wir mit Stihlen herumwarfen, brillten und
tobten, aber wir setzten aus unserer Werkzeugkiste jedes einzelne Instrument ein, um
alles auf die Reihe zu bekommen. Wir erfanden nebenher ein paar neue Instrumente
und Techniken und machten das auf eine ethische Weise, auf die ich noch heute stolz
bin.

Ich betrachtete mich selbst als Teammitglied, das sich keinen Zacken aus der Krone
bricht, im Notfall auf die Schnelle auch mal eine SQL-Anweisung zu schreiben oder mit
Kollegen zu zweit zu programmieren, damit der Code ablieferbar wird. Zu jener Zeit
dachte ich ber Joe auch auf diese Weise: Ich betrachtete ihn als Mitglied des Teams
und nicht dariiberstehend.

Schliefilich musste ich erkennen, dass Joe diese Meinung nicht teilte. Das war fiir mich
ein sehr trauriger Tag.

Es war Freitag, ein Uhr nachts. Die Website sollte planmaBig sehr friih am folgenden
Montag live gehen.

Wir waren fertig. *FERTIG*. Alle Systeme schnurrten wie Kadtzchen, wir waren bereit.
Ich liel das gesamte Tech-Team fiir das finale Scrum-Meeting zusammenkommen,
und nun musste nur noch der sprichwdrtliche Schatter umgelegt werden. Mehr als ein-
fach blof} das technische Team hatten wir auflerdem auch die Leute aus der Marketing-
Abteilung, also die Product Owner, bei uns.

Wir waren stolz. Es war ein toller Moment.
Dann kam Joe vorbei.

Er sagte etwas wie: »Schlechte Nachrichten. Die Rechtsabteilung hat die Registrie-
rungsformulare noch nicht fertig. Also kénnen wir noch nicht live gehen.«

Das war kein sonderlich grofles Problem. Die ganze Projektlaufzeit schon waren wir
immer wieder mal von der einen oder anderen Sache aufgehalten worden und zogen
die Batman-und-Robin-Masche aus dem Effeff durch. Ich war bereit, und meine Ant-
wort lautete im Wesentlichen: »Okay, Partner, machen wir uns noch mal an die Arbeit.
Die Rechtsabteilung ist im zweiten Stock, nicht wahr?«

Dann wurde die Geschichte merkwirdig.
Anstatt mir zuzustimmen, fragte Joe: »Wovon redest du da, Matt?«

Ich entgegnete: »Ach, du weifit schon. Unseren Ublichen Auftritt. Wir reden hier Gber
vier PDFs, oder? Die sind doch schon fertig, und die Rechtsfritzen miissen sie nur ab-
nicken, oder? Komm, wir hangen ein bisschen an ihren Schreibtischen rum, schauen
sie ein wenig bdse an und bringen das Ding hier endlich in trockene Tiicher!«
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Joe stimmte meiner Einschatzung nicht zu, sondern antwortete: »Wir gehen einfach
erst Ende ndchster Woche live. Keine grofie Sache.«

Sie kénnen sich wahrscheinlich ausmalen, wie die restliche Unterhaltung weiterging.
Sie verlief etwa wie folgt:

Matt: »Aber warum denn? Die kriegen das doch in ein paar Stunden hin.«
Joe: »Vielleicht dauert das aber auch langer.«
Matt: »Aber die haben doch noch das ganze Wochenende! Das ist doch eine

Menge Zeit. Komm, wir ziehen das durch!«

Joe: »Matt, das sind Profis. Wir kdnnen sie nicht einfach mit bosen Blicken
dazu zwingen, dass sie ihr Privatleben fir unser kleines Projekt
opfern.«

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

gangenen vier Monaten mit dem Entwicklerteam gemacht?«
Joe: »Sicher, aber die sind eben Profis.«
Pause.
Tief Luft holen.
Was. Hat. Joe. Gerade. Gesagt?

Zu jener Zeit war ich der Ansicht, dass das technische Team aus Profis besteht, und
zwar im besten Sinne des Wortes.

Wenn ich es mir im Nachhinein noch einmal Uberlege, bin ich mir da nicht mehr so
sicher.

Schauen wir uns diese Batman-und-Robin-Masche noch einmal an, und zwar aus einer
anderen Perspektive. ich dachte, dass ich das Team durch Ermahnungen zu Hochst-
leistungen anspornte, aber ich hegte den Verdacht, dass Joe ein Spiel spielte mit der
impliziten Annahme, das technische Personal stelle seinen Gegner dar. Denken Sie mal
driber nach: Warum war es notig, herumzurennen, gegen Stiihle zu treten und Kolle-
gen zu bearbeiten?

Hatten wir nicht eher das Team fragen sollen, wann es fertig ist, um eine zuverlassige
Aussage zu bekommen? Dieser Antwort hatten wir dann Glauben geschenkt und uns
bei diesem Glauben nicht die Finger verbrannt.

Sicher sollten wir als Profis das so machen ... und gleichzeitig auch wiederum nicht. Joe
vertraute unseren Antworten nicht und fuhlte sich beim Mikromanagement des Teams
unwohl. Gleichzeitig vertraute er dem Team der Rechtsabteilung und war nicht gewillt,
das Mikromanagement auf sie auszudehnen.
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Worum geht es hier eigentlich?

Das Team der Rechtsabteilung hatte einen Professionalismus auf eine Weise demons-
triert, wie es das technische Team nicht vermochte.

Irgendwie hatte eine andere Gruppe es geschafft, Joe davon zu (berzeugen, dass sie
keinen Babysitter brauchte, dass sie keine Spielchen spielte und erwartete, dass sie
auf Augenhdhe zu behandeln sei und als Gleichberechtigte respektiert werden wollten.

Nein, ich glaube nicht, dass das etwas mit ein paar schicken Zertifikaten an der Wand
zu tun hat oder ein paar Extraseminaren am College, obwohl diese zusatzlichen Jahre
am College einem vielleicht implizit ein soziales Training ermoéglichen, wie man sich zu
verhalten hat.

Seit jenem Tag vor vielen Jahren habe ich mich gefragt, wie der technische Berufsstand
sich &ndern misste, damit er als Profis betrachtet wird.

Oh, ich habe so meine paar Ideen. Ich habe ein bisschen gebloggt, viel gelesen, es ge-
schafft, meine eigene Arbeits- und Lebenssituation zu verbessern, und ein paar ande-
ren geholfen. Und doch kannte ich kein Buch, in dem man einen ganzen Plan vorgestellt
bekommt und das einem die ganze Sache explizit erldutert.

Dann bekam ich eines Tages aus heiterem Himmel die Anfrage, den frihen Entwurf
eines Buches zu priifen - und zwar genau jenes, das Sie hier in Handen halten.

Dieses Buch erlautert Ihnen Schritt fiir Schritt, wie Sie sich als Profi prasentieren und
mit anderen umgehen. Nicht mit banalen Klischees, ohne Appelle auf Schriftstiicken,
sondern was Sie machen kénnen und wie Sie es machen konnen.

In manchen Fallen deklinieren die Beispiele alles Wort fir Wort durch.

Manche dieser Beispiele haben Antworten, Gegenreden, Verdeutlichungen, manchmal
sogar Ratschlage dafiir, falls die andere Person versucht, Sie »einfach zu ignorieren«.

Achtung, aufgepasst: Joe kommt noch einmal auf die Biihne, diesmal von links.

Nun sind wir wieder bei der Firma BigCo, Joe und ich, noch einmal bei dem grofien
Projekt der Website-Konvertierung.

Nur diesmal stellen Sie sich vor, dass es ein wenig anders ist.

Anstatt sich davor zu driicken, sich flir etwas zu »committen«, geht das Tech-Team
wirklich diese Selbstverpflichtungen ein. Anstatt sich davor zu scheuen, Einschatzun-
gen abzugeben oder anderen die Planung zu Uberlassen (und sich hinterher dariiber
zu beschweren], organisiert sich das Tech-Team tatsachlich selbst und macht echte
Commitments.
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Nun stellen Sie sich bitte vor, dass das Team wirklich zusammenarbeitet. Wenn die
Programmierer von Operationen blockiert werden, hangen sie sich ans Telefon, und der
Sysadmin fangt tatsachlich an zu arbeiten.

Wenn Joe vorbeikommen will, um Druck zu machen, damit am Ticket 14321 gearbeitet
wird, braucht er das nicht: Er kann sehen, dass der Datenbankadministrator fleilig
arbeitet und nicht im Web surft. Entsprechend belastbar sind die Einschatzungen, die
er vom Team bekommt, klar und konsistent, und er hat nicht den Eindruck, das Projekt
lage in seiner Prioritat irgendwo zwischen Mittagessen und dem Abrufen der Mails. Alle
Tricks und Versuche, den Zeitplan zu manipulieren, erbringen kein »Wir versuchen das
malk, sondern fithren zu der Aussage: »Dazu haben wir uns committet. Wenn Sie sich
eigene Ziele suchen wollen, konnen Sie das gerne machen.«

Nach einer Weile wiirde ich mal davon ausgehen, dass Joe beginnt, das technische
Team als ... tja, Profis zu betrachten. Und er hatte recht damit.

Mit welchen Schritten Sie |hr Verhalten vom Techniker zum Profi transformieren kon-
nen? Die finden Sie im weiteren Verlauf dieses Buches.

Willkommen zum nachsten Schritt in |hrer Karriere. Ich schatze mal, dass er |hnen
gefallen wird.

- Matthew Heusser
Software Process Naturalist

24



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

Die Challenger zerbrach, weil heifle Abgase der fehlerhaften Feststoffrakete zwischen
den Segmenten des Rumpfs austraten und Uber den externen Treibstofftank stromten
statt durch die grof3e Diise am Heck. Der Hauptfliissigwasserstofftank schlug leck und
entzindete den Treibstoff. Dadurch wurde der Tank nach vorne gejagt und krachte in
den Flussigwasserstofftank dariiber. Gleichzeitig ldste sich der Booster von seiner hin-
teren Verstrebung und rotierte um die Achse der Vorderstrebe. Die Spitze durchbrach
den Flussigwasserstofftank. Diese abweichenden Kraftvektoren sorgten dafir, dass



Einfihrung

sich die gesamte Raumfahre, die deutlich Uber Mach 1,5 beschleunigt hatte, gegen die
Luftstromung drehte. Die aerodynamischen Kréfte zerrissen blitzartig alles in kleine
Fetzen.

Zwischen den kreisformigen Segmenten der Feststoffrakete befanden sich zwei kon-
zentrische Kunststoffringe, die sogenannten O-Ringe. Beim Zusammenfligen der Seg-
mente wurden die O-Ringe aufeinandergepresst und dichteten so alles ab, damit die
Abgasflammen der Rakete nicht nach auf3en dringen konnten.

Doch am Abend vor dem Start sank die Temperatur auf der Startrampe auf minus
8 Grad C, also 6 Grad weniger als die fir die 0-Ringe festgelegte Minimaltemperatur
und 18 Grad niedriger als bei allen friheren Startvorgangen. Infolgedessen reduzierte
sich auch die Elastizitdt der 0-Ringe, um die heiflen Abgase noch ausreichend blockie-
ren zu konnen. Beim Ziinden der Booster gab es einen Druckimpuls, als sich die heif3en
Gase rapide sammelten. Die Segmente der Booster dehnten sich nach auf3en und ver-
ringerten den Druck auf die O-Ringe. Weil die O-Ringe so unelastisch waren, schlossen
sie nicht mehr dicht ab, sodass heifle Gase durchschlagen konnten und die O-Ringe in
einem kreisformigen Bereich von 70 Grad verdampfen lief3en.

Die Ingenieure von Morton Thiokol hatten die Feststoffraketen entworfen und wuss-
ten, dass es Probleme mit den O-Ringen gegeben hatte. Diese Probleme hatten sie
den Managern bei Morton Thiokol und der NASA bereits vor sieben Jahren gemeldet.
Tatsachlich waren die 0-Ringe auch bei friheren Startvorgdngen auf dhnliche Weise
beschddigt worden, aber nicht so sehr, dass es zu einer Katastrophe geflihrt hatte. Je
geringer die AuBentemperaturen beim Startvorgang waren, desto grof3er waren die Be-
schadigungen. Die Ingenieure hatten eine Reparatur fir das Problem konstruiert, aber
dessen Implementierung war schon seit Langem verzogert worden.

Die Ingenieure hatten den Verdacht, dass die O-Ringe sich bei Kalte versteiften. Sie
wussten auch, dass die Temperaturen beim Start der Challenger so gering waren wie
noch nie bei irgendeinem anderen Start und deutlich im gefahrlichen Bereich lagen.
Auf den Punkt gebracht: Die Ingenieure wussten, dass das Risiko zu grof3 war. Die In-
genieure handelten dieser Erkenntnis zufolge: Sie schrieben Memos, in denen sie mit
allem Nachdruck Alarm gaben. Sie ermahnten die Manager von Thiokol und der NASA,
den Start unbedingt abzublasen. In einem elf Stunden dauernden Meeting, das wenige
Stunden vor dem Start abgehalten wurde, prasentierten die Ingenieure ihre besten Da-
ten. Sie tobten, redeten mit Engelszungen und protestierten. Doch am Ende wurden sie
von den Managern ignoriert.

Als der Startzeitpunkt naher riickte, weigerten sich einige Ingenieure, die Ubertragung
der Bilder anzuschauen, weil sie eine Explosion auf der Startrampe befiirchteten. Doch
als die Challenger grazios in den Himmel stieg, begannen sie sich zu entspannen. Wenige
Augenblicke vor der Katastrophe meinte einer, als man zusah, wie das Vehikel auf Mach 1
beschleunigte, man sei »noch einmal mit einem blauen Auge davongekommen«.
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Trotz aller Proteste, Memos und Mahnungen der Ingenieure glaubten die Manager, dass
sie es besser wussten. Sie meinten, dass die Ingenieure Ubertrieben reagierten. Sie
trauten den Daten der Ingenieure und ihren Schlussfolgerungen nicht. Sie zogen den
Start durch, weil sie sich unter immensem finanziellen und politischen Druck befanden.
Sie hofften einfach, dass alles gut gehen wiirde.

Diese Manager waren nicht einfach nur téricht, sondern kriminell. Das Leben von sie-
ben tapferen Mannern und Frauen und die Hoffnungen einer Generation, die sich auf
die Reisen ins All freute, wurden an diesem kalten Morgen zerschmettert, weil die Ma-
nager ihre eigenen Angste, Hoffnungen und Intuitionen Uber die Meinung ihrer eige-
nen Experten gestellt hatten. Sie trafen eine Entscheidung, zu der sie nicht berechtigt
waren. Sie bemachtigten sich der Autoritat jener Menschen, die tatsdchlich Bescheid
wussten: und das waren die Ingenieure.

Aber was war mit den Ingenieuren? Sicherlich haben die Ingenieure gemacht, was ihre
Aufgabe war. Sie haben ihre Manager informiert und hart fur ihre Position gekampft.
Sie durchliefen die entsprechenden Kommunikationskanale und hielten sich an alle
richtigen Protokolle. Sie taten, was sie konnten, innerhalb des Systems - und trotzdem
wurden sie von den Managern ausgeschaltet. So scheint es also, dass sich die Ingeni-
eure keine Schuld zuschreiben lassen missen.

Aber manchmal frage ich mich, ob einige dieser Ingenieure nachts wach liegen, weil sie
das Bild der Mutter von Christa McAuliffe nicht schlafen lasst, und sich wiinschen, sie
hatten besser Dan Rather Bescheid gegeben, dem Nachrichtensprecher von CBS News.

Uber dieses Buch

In diesem Buch geht es um professionelle Software-Entwicklung. Es enthélt eine Men-
ge pragmatischer Ratschldage, um verschiedene Fragen zu beantworten, z.B.:

* Was ist ein Software-Profi?
¢  Wie verhalt sich ein Profi?

*  Wie geht ein Profi mit Konflikten, knappen Zeitplanen und unverninftigen Mana-
gernum?

* Wann und wie sollte ein Profi »Nein« sagen?
* Wie geht ein Profi mit Druck um?

Doch in den pragmatischen Ratschlagen dieses Buches versteckt werden Sie eine
bestimmte Haltung entdecken. Es ist eine Haltung der Aufrichtigkeit, der Ehre, des
Selbstrespekts und des Stolzes. Es ist die Bereitschaft, die schreckliche Verantwortung
zu akzeptieren, Handwerker und Ingenieur gleichzeitig zu sein. Zu dieser Verantwor-
tung gehort es, gut und sauber zu arbeiten. Dazu gehért, gut zu kommunizieren und
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zuverlassige Einschatzungen abzugeben. Dazu gehort, die eigene Zeit gut zu planen
und zu managen sowie schwierige Chancen-Risiken-Abwagungen vorzunehmen.

Doch in dieser Verantwortung steckt noch etwas anderes, eine sehr beangstigende
Sache: Als Ingenieur verfiigen Sie uber ein tiefgehendes Wissen Uber lhre Systeme
und Projekte, an die kein anderer Manager herankommt. Dieses Wissen wird von der
Verantwortung zum Handeln begleitet!
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Meine Karriere besteht aus einer Serie von Gemeinschaftsproduktionen und Projek-
ten. Obwohl ich viele private Traume und Bestrebungen hatte, fand ich offenbar stets
jemanden, mit dem ich sie teilen konnte. In dieser Hinsicht fihle ich mich ein wenig wie
ein Sith: »Immer zwei es sind.«

Die erste Zusammenarbeit, die ich als professionell betrachten kénnte, bestand mit
John Marchese. Wir waren 13 und hatten grof3e Plane, gemeinsam Computer zu bauen.
Er hatte das Geschick und ich die Kenne. Ich zeigte ihm, wo ein Draht zu veridten war,
und er lotete ihn an. Ich zeigte ihm, wo ein Relais eingebaut werden musste, und er
schraubte es fest. Das machte einen Riesenspafl, und wir verbrachten Hunderte von
Stunden damit. Tatsachlich erschufen wir eine beachtliche Menge beeindruckend aus-
sehender Objekte mit Relais, Schaltern, Lampchen und sogar Fernschreiber. Natirlich
hat keins von diesen Geraten tatsachlich irgendwas gemacht, aber sie waren sehr be-
eindruckend, und wir arbeiteten sehr hart daran. An John: Vielen Dank!
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In meinem ersten Jahr an der Highschool lernte ich in meiner Deutschstunde Tim Con-
rad kennen. Tim war clever. Als wir uns als Team vornahmen, einen Computer zu bau-
en, war er das Gehirn und ich der mit dem Ldtkolben. Er brachte mir Elektronik bei und
stellte mir einen PDP-8 vor. Wir bauten dann tatsachlich aus Basiskomponenten einen
funktionierenden elektronischen 18-Bit-Bindrrechner zusammen. Damit konnte man
addieren, subtrahieren, multiplizieren und dividieren. Damit brachten wir ein Jahr zu
und werkelten jedes Wochenende und in den ganzen Ferien. Wir arbeiteten wie wild.
Am Ende funktionierte er wirklich toll. An Tim: Vielen Dank!

Gemeinsam mit Tim lernte ich, wie man Computer programmiert. Das war 1968 kein
Kinderspiel, aber wir schafften es. Wir besorgten uns Bicher iiber PDP-8 Assembler,
Fortran, Cobol, PL/1 usw. Wir verschlangen sie. Wir schrieben Programme, bei denen
wir nie die Hoffnung hegen konnten, sie einmal laufen zu lassen, da wir keinen Zugang
zu einem Computer hatten. Aber wir schrieben sie einfach trotzdem - aus reinem Spaf
an der Freud.

An unserer Highschool gab es in der zehnten Klasse einen Computerkurs. Dort wurde
eine ASR-33 Teletype an ein Einwahlmodem mit 110 Baud angeschlossen. Die Schule
hatte einen Account auf dem mit Time-Sharing arbeitenden System Univac 1108 beim
[llinois Institute of Technology. Tim 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 Horer abnahm und
die Nummer wahlte. Wenn man das andere Modem quiekend antworten horte, musste
man den »ORIG«-Knopf auf dem Fernschreiber driicken, damit das Ausgangsmodem
mit seinem eigenen Quieken antwortete. Dann konnte man den Horer auflegen, und die
Datenverbindung stand.

Beim Telefon war an der Wahlscheibe eine Sperre. Nur die Lehrer hatten den Schlissel
dazu. Aber das war egal, weil wir herausbekommen hatten, dass man bei einem Telefon
auch durch Driicken der Telefongabel die Nummer wahlen konnte. Ich war Schlagzeu-
ger, hatte also gute Reflexe und gutes Timing. Ich konnte dieses Modem trotz der Sper-
re an der Wahlscheibe in weniger als zehn Sekunden anwahlen.

Im Computerlabor hatten wir zwei Teletype-Fernschreiber. Einer war online, der an-
dere offline. Die Studierenden nutzten beide, um ihre Programme zu schreiben. Die
Studenten tippen ihre Programme auf den Teletypes, wahrend der Papierlocher ange-
schlossen war. Jede Tastatureingabe wurde auf Band gelocht. Die Studenten schrieben
ihre Programme in IITran, einer bemerkenswert leistungsfahigen Interpretersprache.
Hinterher warfen sie die Papierbander in einen Abfallkorb neben den Geraten.
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Nach der Schule wahlten Tim und ich den Computer an [natirlich durch Driicken der
Gabell, luden die Bander in das llTran-Batchsystem und legten dann auf. Bei zehn
Zeichen pro Sekunde ging diese Prozedur nicht sonderlich flott vonstatten. Etwa eine
Stunde spater riefen wir erneut an und bekamen die Ausgabe, wieder mit zehn Zeichen
pro Sekunde. Das Teletype-Gerat trennte die Listings der Studenten nicht durch Aus-
werfen der Seiten. Es druckte einfach eine nach der anderen aus, und wir mussten sie
mit der Schere zerschneiden, das Eingabepapierband mit einer Biiroklammer an die
Listings klemmen und sie dann in den Ausgabekorb legen.

Tim und ich waren Herren und Gatter dieses Prozesses. Sogar die Lehrer lieflen uns
in Ruhe, wenn wir allein in diesem Raum arbeiteten. Wir erledigten ihren Job, und das
war ihnen klar. Sie haben uns niemals darum gebeten, sie haben es uns auch nie er-
laubt. Sie gaben uns nie den Schliissel zum Telefon. Wir kamen einfach rein, und sie
gingen raus - und lieflen uns an einer sehr langen Leine laufen. An meine Mathelehrer
Mr. McDermit, Mr. Fogel und Mr. Robien: Vielen Dank!

Dann, nachdem die ganzen Hausaufgaben erledigt waren, konnten wir spielen. Wir
schrieben ein Programm nach dem anderen, um alle méglichen verrickten und ko-
mischen Sachen zu machen. Wir schrieben Programme, die Kreise und Parabeln in
ASCII auf eine Teletype zeichneten. Wir schrieben Programme fiir Zufallsbewegungen
und Zufallsgeneratoren fiir Worter. Wir berechneten 50 Fakultaten bis zur letzten Zahl.
Wir verbrachten viele, viele Stunden damit, Programme zu schreiben und sie ans Lau-
fen zu bringen.

Zwei Jahre spater wurden Tim, unser compadre Richard Lloyd und ich als Programmie-
rer bei ASC Tabulating in Lake Bluff, Illinois, eingestellt. Damals waren Tim und ich 18.
Wir beschlossen, dass das College reine Zeitverschwendung sei und wir sofort mit un-
serer Laufbahn beginnen sollten. Dort trafen wir Bill Hohri, Frank Ryder, Big Jim Carlin
und John Miller. Sie gaben uns Jungspunden die Chance zu lernen, worum es beim
professionellen Programmieren ging. Diese Erfahrung war weder positiv noch negativ,
aber definitiv sehr aufschlussreich und bildend. An euch alle und an Richard, der einen
Grofiteil dieses Prozesses katalysierte und vorantrieb: Vielen Dank!

Als ich mit 20 die Firma verlassen musste und zusammenklappte, hatte ich einen Ein-
satz bei meinem Schwager, wo ich Rasenmaher reparierte. Ich war dabei so mies, dass
er mich rauswerfen musste. Danke, Wes!

Etwa ein Jahr spater landete ich arbeitstechnisch bei der Outboard Marine Corporation.
Zu jener Zeit war ich verheiratet, und wir erwarteten unser Baby. Sie feuerten mich
ebenfalls. Danke, John, Ralph und Tom!
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Dannfingich bei Teradyne an, wo ich Russ Ashdown, Ken Finder, Bob Copithorne, Chuck
Studee und CK Srithran (jetzt Kris lyer] traf. Ken war mein Chef. Chuck und CK waren
meine Kollegen. ich habe von allen total viel gelernt. Danke, Leute!

Dann kam Mike Carew. Bei Teradyne wurden wir zwei beide das dynamische Duo. Wir
schrieben gemeinsam mehrere Systeme. Wenn etwas zu erledigen war und schnell
umgesetzt werden musste, bekamen Mike und ich den Auftrag. Wir hatten eine Menge
Spafl zusammen. Danke, Mike!

Jerry Fitzpatrick arbeitete ebenfalls bei Teradyne. Wir lernten uns beim Spielen von
Dungeons & Dragons kennen, doch schon bald bildeten wir ein Team. Wir schrieben
Software auf einem Commodore 64, um die User von D&D zu unterstiitzen. Wir riefen
bei Teradyne ein neues Projekt namens »Der elektronische Rezeptionist« ins Leben.
Wir arbeiteten mehrere Jahre zusammen, er wurde ein groflartiger Freund - und das
ist er immer noch. Danke, Jerry!

Ich verbrachte wahrend meiner Arbeit fiir Teradyne ein Jahr in England. Dort arbeitete
ich mit Mike Kergozou zusammen. Als Team heckten wir alle mdglichen Sachen aus,
obwohl die meisten dieser Geschichten mit Fahrradern und Pubs zu tun hatten. Aber er
war ein engagierter Programmierer, sehr auf Qualitdt und Disziplin konzentriert (dem
wiirde er wahrscheinlich widersprechen). Danke, Mike!

Nach meiner Rickkehr 1987 aus England tat ich mich mit Jim Newkirk zusammen. Wir
verliefen beide (mehrere Monate nacheinander) Teradyne und kamen bei einem Start-
up namens Clear Communications unter. Wir verbrachten mehrere Jahre zusammen
und schufteten in Erwartung der vielen Millionen, die niemals kamen. Aber mit unse-
rem Planeschmieden hdrten wir nie auf. Danke, Jim!

Am Ende griindeten wir gemeinsam Object Mentor. Jim ist ein Mensch, der sehr direkt,
diszipliniert und konzentriert ist - und diese Eigenschaften habe ich in einer solchen
Fille bei anderen nie gefunden. Ich darf das Privileg mein Eigen nennen, mit ihm
arbeiten zu dirfen. Er lehrte mich so viele Dinge, dass ich sie hier nicht aufzahlen kann.
Stattdessen habe ich ihm dieses Buch gewidmet.

Es gibt so viele andere, mit denen ich gemeinsame Projekte durchgefihrt habe, mit
denenich zusammengearbeitet habe, so viele Menschen, die mein Berufsleben gepragt
haben: Lowell Lindstrom, Dave Thomas, Michael Feathers, Bob Koss, Brett Schuchert,
Dean Wampler, Pascal Roy, Jeff Langr, James Grenning, Brian Button, Alan Francis,
Mike Hill, Eric Meade, Ron Jeffries, Kent Beck, Martin Fowler, Grady Booch und eine
endlose Liste anderer Menschen. Euch allen gebiihrt mein herzlicher Dank.
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Der grofartigste Kollaborateur meines Lebens ist natiirlich meine liebe Frau Ann
Marie. Ich habe sie geheiratet, als ich 20 war, drei Tage nach ihrem 18. Geburtstag. Seit
38 Jahren ist sie nun meine stete Begleiterin, mein Ruder und Segel, meine Liebe und
mein Leben. Ich freue mich so auf die nachsten vier Jahrzehnte mit ihr.

Und nun sind meine Kinder meine Kollaborateure und Projektpartner. Ich arbeite eng
mit meiner altesten Tochter Angela zusammen, meine reizende Glucke und unerschro-
ckene Assistentin. Sie sorgt dafir, dass ich auf dem Pfad der Tugend bleibe und nie
einen Termin oder eine Zusage vergesse. Mit meinem Sohn Micah, dem Griinder von
8thlight.com, kiimmere ich mich um Businessplane. Sein Geschéftssinn ist deutlich
besser, als meiner je war. Unser neuestes Unternehmen cleancoders.com ist sehr
spannend!

Mein jiingerer Sohn Justin ist gerade bei Micah in 8th Light mit eingestiegen. Meine
{ingste Tochter Gina arbeitet als Chemieingenieur fur Honeywell. Mit diesen beiden hat
das ernsthafte Projektieren gerade erst angefangen!

Niemand bringt einem im Leben mehr bei als die eigenen Nachkommen. Danke, Kinder!
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Robert C. Martin (»Uncle Bob«] ist seit 1970 Programmierer. Er ist Grinder und Pra-
sident von Object Mentor, Inc., einer internationalen Firma mit hochst erfahrenen Soft-
ware-Entwicklern und Managern, die sich darauf spezialisiert haben, anderen Unter-
nehmen bei der Erledigung ihrer Projekte zu helfen. Object Mentor bietet Beratung
zur Verbesserung von Prozessen und objektorientiertes Software-Design, Training und
Dienstleistungen zur Weiterbildung fir grof3e, weltweit tatige Unternehmen.

Martin hat Dutzende Artikel in verschiedenen Branchenfachblattern veroffentlicht und
halt regelmaflig Vortrdge auf internationalen Konferenzen und Messen.



Uber den Autor

Er hat viele Biicher verfasst und herausgegeben, z.B.:

e Designing Object Oriented C++ Applications Using the Booch Method
e Patterns Languages of Program Design 3

e More C++ Gems

e Extreme Programming in Practice

e Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices

e UML for Java Programmers

e Clean Code

Als Leitfigur in der Branche der Software-Entwicklung arbeitete Martin drei Jahre als
verantwortlicher Chefredakteur beim C++ Report und war erster Vorsitzender der Agile
Alliance.

Robert ist auch Griinder von Uncle Bob Consulting, LLC, und mit seinem Sohn Micah
Martin Mitbegriinder von The Clean Coders LLC.
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Das erstaunliche Bild auf dem Umschlag erinnert an das Auge von Sauron, gehort aber
M1, dem Krebsnebel. M1 befindet sich im Sternbild des Stieres, etwa ein Grad rechts
von Zeta Tauri, dem Stern an der Spitze des linken Stierhorns. Der Krebsnebel ist das
Uberbleibsel einer Supernova, die am 4. Juli 1054 n. Chr. am ganzen Himmel sichtbar
explodierte. Bei einer Entfernung von 6.500 Lichtjahren erschien diese Explosion den
chinesischen Beobachtern wie ein neuer Stern, etwa so leuchtend wie Jupiter. Tatsach-
lich war sie auch tagsiber sichtbar! Im Laufe der folgenden sechs Monate verblasste er
langsam und war dann mit bloBem Auge nicht mehr erkennbar.

Das Umschlagbild setzt sich aus sichtbarem Licht und Rontgenstrahlen zusammen.
Das sichtbare Bild wurde vom Hubble-Teleskop aufgenommen und formt den auBeren
Rand. Das innere Objekt, das wie ein blaues Ziel fiir Bogenschiitzen aussieht, wurde
vom Réntgenteleskop Chandra aufgenommen.



Auf dem US-Titelbild

Das sichtbare Bild stellt eine sich schnell ausdehnende Wolke aus Staub und Gas dar,
durchdrungen von schweren Elementen, die von der Explosion der Supernova iibrig ge-
blieben waren. Diese Wolke hat nun einen Durchmesser von elf Lichtjahren, wiegt etwa
das 4,5-Fache der Sonnenmasse und dehnt sich mit dem atemberaubenden Tempo von
1.500 Kilometern pro Sekunde aus. Die kinetische Energie dieser alten Explosion ist,
gelinde gesagt, beeindruckend.

Genau in der Mitte des Ziels befindet sich ein leuchtend blauer Punkt. Dort befindet sich
der Pulsar. Die Bildung des Pulsars hat iberhaupt erst dafir gesorgt, dass der Stern in
die Luft geflogen ist. Etwa eine Sonnenmasse von Material im Kern des todgeweihten
Sterns implodierte in eine Sphare von Neutronen mit etwa 30 Kilometern im Durchmes-
ser. Die kinetische Energie dieser Implosion, gekoppelt mit dem unglaublichen Trom-
melfeuer der Neutrinos, die entstanden, als sich all diese Neutronen bildeten, zerriss
den Stern und jagte ihn ins Jenseits.

Der Pulsar dreht sich etwa 30 Mal pro Sekunde und blinkt beim Drehen. Wir konnen
in unseren Teleskopen sehen, wie er blinkt. Dieses pulsierende Licht ist der Grund,
warum wir ihn als Pulsar bezeichnen: Das bedeutet pulsierender Stern.
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[Uberspringen Sie dies nicht, Sie werden es brauchen.)

Ich gehe davon aus, dass Sie dieses Buch in die Hand nehmen, weil Sie Computerpro-
grammierer sind und Sie die Idee der Professionalitat fasziniert. Das sollte auch so
sein. Professionalitat ist etwas, das unser Berufsstand unbedingt benétigt.

Auchich bin Programmierer. Ich bin seit 42' Jahren Programmierer, und in dieser langen
Zeit - glauben Sie mir - habe ich alles gesehen. Ich wurde gefeuert. Ich wurde belobigt.
Ich war Teamleiter, Manager, Arbeitsknecht und sogar CEQ. Ich habe mit brillanten 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, Smalltalk und einer Vielzahl anderer Sprachen und Systeme programmiert. Ich

1 Keine Panik.



Unverzichtbare Einfilhrung

habe mit unzuverlassigen Gehaltsscheckdieben gearbeitet und auch mit vollendeten
Profis. Und diese letzte Klassifikation ist Thema dieses Buches.

Auf diesen Seiten werde ich versuchen zu definieren, was es heif3it, ein professioneller
Programmierer zu sein. Ich werde die Haltungen, Disziplinen und Aktionen beschrei-
ben, die ich fur essenziell professionell halte.

Woher weil} ich, was zu diesen Haltungen, Disziplinen und Aktionen gehort? Weil ich sie
auf die harte Tour lernen musste. Wissen Sie, als ich meinen ersten Job als Program-
mierer bekam, war »professionell« das letzte Wort, das Sie benutzt hatten, um mich zu
beschreiben.

Das war im Jahre 1969. Ich war 17. Mein Vater hatte bei einer Firma vor Ort namens
ASC erst dann Ruhe gegeben, als sie mich als Aushilfsprogrammierer in Teilzeit ein-
stellten. [Mein Vater bekam solche Sachen hin. Ich schaute mal zu, wie er sich vor einen
zu schnell fahrenden Wagen stellte und ihn mit erhobener Hand zum Stoppen zwang.
Das Auto hielt an. Keiner sagt »Nein« zu meinem Dad.) Die Firma lieB mich in dem
Raum arbeiten, wo all die Handblcher fiir die IBM-Computer aufbewahrt wurden. Man
liel mich viele Jahrgange von Updates in die Manuals einsortieren. Hier las ich zum
ersten Mal die Redewendung: »Diese Seite wurde absichtlich leer gelassen.«

Nach einigen Tagen der Aktualisierung von Handblchern lie} mich mein Chef ein ein-
faches Easycoder-Programm schreiben?. Ich war entziickt, dass ich gefragt wurde. Ich
hatte noch nie zuvor ein Programm fiir einen echten Computer geschrieben. Ich hatte
allerdings die Autocoder-Blicher inhaliert und eine ungefdhre Vorstellung, wie ich an-
fangen musste.

Das Programm sollte einfach Aufzeichnungen von Bandern auslesen und die IDs dieser
Eintrage durch neue IDs ersetzen. Die neuen IDs begannen mit 1 und wurden fiir jeden
neuen Eintrag um 1 inkrementiert. Die Aufzeichnungen mit den neuen IDs sollten auf
ein neues Band geschrieben werden.

Mein Chef zeigte mir ein Regal, in dem viele Stapel roter und blauer Lochkarten la-
gerten. Stellen Sie sich einmal vor, Sie haben 50 Kartenspiele gekauft: 25 rote und 25
blaue. Dann stapeln Sie diese Kartenspiele aufeinander. So ahnlich sahen diese Karten-
stapel aus. Sie waren rot und blau gestreift, und die Streifen waren jeweils auf etwa 200
Karten. Jeder dieser Streifen enthielt den Quellcode einer Subroutine-Bibliothek, die
ublicherweise von den Programmierern verwendet wurde. Die Programmierer nahmen
einfach die oberste Karte vom Stapel, achteten darauf, dass sie nur rote oder blaue
Karten nahmen, und steckten sie dann ans Ende des Programmstapels.

Ich schrieb mein Programm auf einige Programmvordrucke. Das waren grofle recht-
eckige Papierbogen, die in 25 Zeilen mit 80 Spalten aufgeteilt waren. Jede Zeile re-
prasentierte eine Karte. Man schrieb sein Programm in grof3en Blockbuchstaben und

2 Easycoder war Assembler fir den Computer Honeywell H200 und glich Autocoder fiir den IBM-Computer 1401.
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ainem mittelharten Bleistift auf den Programmvordruck. In den letzten sechs Spalten
ader Zeile schrieb man mit dem Bleistift eine Sequenznummer. Ublicherweise wurde
aie Sequenznummer immer um 10 inkrementiert, damit man auch spater noch Karten
ainfugen konnte.

Der Programmvordruck wanderte dann zu den Lochkartenfirmen. Diese Firmen be-
schéftigten mehrere Dutzend Frauen, die diese Programmvordrucke aus einem grofien
Zingangskorb nahmen und sie dann in Lochkartenmaschinen »eintippten«. Diese Ma-
schinen glichen Schreibmaschinen, aufler dass die Zeichen in Karten gelocht statt auf
Sapier gedruckt wurden.

Am néchsten Tag lieferten die Lochkartenstanzer das Programm per Betriebspost an
mich zuriick. Auf meinem kleinen Schreibtisch stapelten sich die Lochkarten, die Pro-
grammvordrucke und ein Gummiband. Ich prifte die Karten nach Stanzfehlern. Es gab
<eine. Also legte ich den Stapel mit der Subroutinen-Bibliothek auf meinen Programm-
stapel und brachte diesen hoch zu den Computeroperatoren.

Jeren Computer befanden sich hinter verschlossenen Turen in einer klimatisierten Umge-
oung, unter deren Fuf3boden all die Kabel verlegt waren. Ich klopfte an die Tiir. Ein Operator
~ahm mir mit strengem Blick den Stapel ab und legte ihn in einen weiteren Eingangskorb
m Computerraum. Wenn sie soweit waren, liefen sie meinen Stapel durchlaufen.

Am ndchsten Tag bekam ich meinen Stapel zurick. Es war in eine Auflistung mit den
Zrgebnissen dieses Durchlaufs eingepackt und wurde durch ein Gummiband zusam-
mengehalten (damals verbrauchten wir massig Gummibander!).

ch 6ffnete die Auflistung und sah, dass meine Kompilierung misslungen war. Die Feh-
ermeldungen im Listing waren fiir mich nur schwer verstandlich, also brachte ich sie
zu meinem Chef. Er sah sie durch, murmelte etwas in seinen Bart, notierte schnell
einige Dinge am Rand des Ausdrucks, schnappte sich meinen Stapel und wies mich an,
ihm zu folgen.

Er nahm mich mit in den Raum mit den Lochstanzern und setzte sich an eine freie Ma-
schine. Er korrigierte eine fehlerhafte Karte nach der anderen und figte ein oder zwei
neue Karten ein. Schnell erklarte er mir wahrenddessen, was er da eigentlich gerade
machte, aber es rauschte bei mir nur so durch.

Er nahm den neuen Stapel mit zum Computerraum und klopfte an die Tir. Zu einem der
Operatoren sprach er ein paar Zauberworte und trat dann in den Computerraum hinter
ihm. Er winkte mir zu, dass ich ihm folgen solle. Der Operator richtete die Bandlaufwer-
ke ein und lud den Kartenstapel, wahrend wir zuschauten. Die Bénder drehten sich, der
Drucker ratterte los, und dann war es vorbei. Das Programm hatte funktioniert.

Am nachsten Tag dankte mein Chef mir fir meine Hilfe und beendete meine Anstellung.
Offenbar war bei ASC der Eindruck entstanden, man habe keine Zeit, einen 17-Jahrigen
zu hegen und zu pflegen.
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Doch meine Verbindung mit ASC war keineswegs voriiber. Wenige Monate spater be-
kam ich einen Vollzeitjob bei ASC und bediente Offline-Drucker. Diese Drucker gaben
die Junk-Mail von Print-Images aus, die auf Band gespeichert waren. Mein Job bestand
darin, bei den Druckern Papier nachzufiillen, die Bander in die Laufwerke zu legen, Pa-
pierstaus zu beheben und ansonsten nur darauf zu achten, dass die Gerate arbeiteten.

Das war im Jahre 1970. College war fiir mich keine Option und barg fir mich auch keine
speziellen Verlockungen. Der Vietnam-Krieg tobte immer noch, und auf den Campus
war es chaotisch. Ich verschlang weiterhin Biicher iber COBOL, Fortran, PL/1, PDP-8
und IBM 360 Assembler. Ich hatte mir vorgenommen, die Schule zu umgehen und mich
so sehr anzustrengen, dass ich moglichst irgendwo einen Programmiererjob bekam.

Zwolf Monate spater erreichte ich mein Ziel. Ich wurde bei ASC zum Vollzeitprogrammie-
rer befordert. Mit Richard und Tim, zwei meiner besten Freunde, ebenfatls 19, arbeitete
ich in einem Team mit drei anderen Programmierern zusammen an einem Echtzeitab-
rechnungssystem fiir eine Transportarbeitergewerkschaft. Die Maschine war eine Varian
620i. Das war ein einfacher Minicomputer, der von der Architektur her einer PDP-8 glich,
aufler dass er mit 16 Bit und zwei Registern arbeitete. Die Sprache war Assembler.

Wir schrieben jede Zeile Code in diesem System. Und damit meine ich jede Zeile. Wir
schrieben das Betriebssystem, die Interrupt-Heads, die 10-Treiber, das Dateisystem fir
die Festplatten, den Overlay-Swapper und sogar den Relocatable Linker. Vom gesam-
ten Applikationscode ganz zu schweigen. Das alles schrieben wir in acht Monaten und
arbeiteten dafiir zwischen 70 und 80 Stunden die Woche, um eine hdllische Deadline zu
erfullen. Meine Vergutung war 7.200 Dollar pro Jahr.

Wir lieferten dieses System ab. Und dann kiindigten wir.

Wir kiindigten plotzlich und boshaft. Wissen Sie, nach all dieser Arbeit und nachdem
wir ein erfolgreiches System abgeliefert hatten, erhielten wir von der Firma eine Ge-
haltserhéhung von 2 Prozent. Wir fuhlten uns betrogen und ausgenutzt. Mehrere von
uns bekamen anderswo Jobs und warfen einfach die Arbeit hin.

Ich hingegen ging einen anderen und sehr ungliickseligen Weg. Mit einem Kumpel zu-
sammen stirmte ich ins Biiro des Chefs, wo wir ihm lautstark unsere Kiindigung auf
den Tisch knallten. Das war emotional sehr befriedigend - und hielt einen Tag lang an.

Am nachsten Tag traf mich die Erkenntnis wie ein Schlag, dass ich nun arbeitslos war.
Ich war 19 und besafl weder eine Beschaftigung noch einen Abschluss. Ich hatte ver-
schiedene Bewerbungsgesprache wegen einiger Jobs als Programmierer, aber die
liefen nicht so gut. Also stieg ich fiir vier Monate beim Rasenmaherreparaturdienst
meines Schwagers ein. Leider war ich ein lausiger Rasenmahermechaniker. Er musste
mich schliefilich entlassen. Ich fiel in ein fieses Loch.
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ch blieb jede Nacht bis 3 Uhr frih auf, futterte Pizza und schaute mir auf dem alten
Schwarzweififernseher meiner Eltern mit Zimmerantenne alte Monsterfilme an. Nicht
z.ie Gespenster tummelten sich auf dem Bildschirm. Ich blieb bis nachmittags im Bett
=gen, weil ich mich meinen trostlosen Tagen nicht stellen wollte. Ich belegte bei der
solkshochschule einen Kurs in Analysis und vergeigte ihn. Ich war ein Wrack.

*'eine Mutter nahm mich beiseite und sagte mir, dass mein Leben vollkommen in Un-
z-dnung sei, dass ich ein Idiot gewesen sei, ohne was Neues einfach den alten Job
zu kiindigen und auch noch emotional derart aufgeladen alles hingeworfen zu haben,
Jnd dann auch noch zusammen mit meinem Kumpel. Sie sagte zu mir, dass man nie
<undigt, ohne einen neuen Job zu haben, und dass man immer ganz ruhig und gelas-
sen und fur sich alleine kiindigt. Sie forderte mich auf, meinen Ex-Chef anzurufen und
zarum zu bitten, meinen alten Job zuriickzubekommen. Sie meinte: »Da musst du ein-
*ach mal zu Kreuze kriechen.«

19-jahrige Jungs sind auf diese sportliche Ubung nicht sonderlich erpicht, und da war
ch keine Ausnahme. Aber die Umstande hatten meinen Stolz untergraben. Am Ende
-1ef ich meinen Boss an und kroch ziemlich zu Kreuze. Und es funktionierte. Er stellte
mich fur 6.800 Dollar jahrlich gerne wieder ein, und ich war gliicklich, das Angebot
anzunehmen.

'ch arbeitete weitere anderthalb Jahre dort und legte meine besten Manieren an den
Tag. Ich bemihte mich, ein mdglichst wertvoller Mitarbeiter zu sein. Ich wurde mit Be-
‘orderungen und Gehaltserhéhungen belohnt und bekam meinen Gehaltsscheck regel-
mafig. Das Leben war gut. Als ich diese Firma verlieB, war das zu guten Bedingungen,
und ich hatte das Angebot eines besseren Jobs in der Tasche.

Wahrscheinlich glauben Sie, dass ich meine Lektion gelernt hatte und nun ein Profi war.
Weit gefehlt. Das war nur die erste der vielen Lektionen, die ich noch zu lernen hatte. In
den folgenden Jahren sollte ich bei einem Job rausfliegen, weil ich unachtsamerweise
wesentliche Daten weggelassen hatte, und bei einem anderen beinahe gefeuert werden,
weil ich einem Kunden versehentlich vertrauliche Informationen zugénglich gemacht
natte. Ich sollte bei einem zum Scheitern verurteilten Projekt die Leitung Gbernehmen
und es vor die Wand fahren, ohne die Hilfe zu rufen, von der ich selbst wusste, dass ich
sie brauchen wiirde. Ich sollte meine technischen Entscheidungen aggressiv verteidi-
gen, obwohl sie diametral den Anforderungen des Kunden entgegenstanden. Ich sollte
spater eine vollig unqualifizierte Person einstellen und damit meinem Arbeitgeber eine
Riesenverantwortung auf den Buckel laden. Und am schlimmsten von allem: Wegen
mir sollten zwei Leute gefeuert werden, weil ich FGhrungsschwache zeigte.

Also lesen Sie dieses Buch als Katalog meiner eigenen Fehler, als Protokoll meiner
eigenen Vergehen und als Richtlinie fur Sie, um zu vermeiden, dass Sie in meine Ful3-
stapfen treten.
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»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 fir Humor! Hal«

- Howard in: Der Schatz der Sierra Madre

So, Sie wollen also professioneller Software-Entwickler werden, nicht wahr? Sie wollen
aer Welt hoch erhobenen Hauptes zurufen: »Ich bin ein Profil« Sie wollen, dass man Sie
-espektvoll betrachtet und Ihnen mit Achtung begegnet. Sie wollen, dass Miitter auf Sie
zeigen und ihren Kindern erzahlen, dass sie wie Sie sein sollen. Sie wollen das ganze
Paket. Richtig?



Kapitel 1 Professionalitat

1.1 Seien Sie vorsichtig, wonach Sie verlangen

Professionalitat ist ein belasteter Begriff. Sicherlich ist er ein Emblem von Ehre und
Stolz, aber eben auch das Kennzeichen fiir Verantwortung und Haftung. Das geht na-
tirlich beides Hand in Hand. Sie kdnnen nicht auf etwas stolz sein und mit Ehre tragen,
fir das Sie nicht verantwortlich gemacht werden konnen.

Es ist viel einfacher, unprofessionell zu sein. Wer unprofessionell ist, braucht sich nicht
flir seine Arbeit zu verantworten - das Uberlasst er seinen Arbeitgebern. Wenn so je-
mand einen Fehler macht, sorgt der Arbeitgeber dafir, dass der Schlamassel behoben
wird. Aber wenn ein Profi einen Fehler begeht, richtet er den Schaden wieder her.

Was wirde passieren, wenn [hnen bei einem Modul ein Bug durch die Lappen geht, der
Ihre Firma 10.000 Euro kostet? Ein unprofessioneller Mitarbeiter zuckt mit den Schul-
tern, murmelt »Dumm gelaufen« und schreibt das nachste Modul. Der Profi wiirde der
Firma einen Scheck tber 10.000 Euro ausstellen

Genau, flhlt sich schon etwas anders an, wenn es |hr eigenes Geld ist, nicht wahr?
Aber dieses Geflhl begleitet den Profi die ganze Zeit. Tatsachlich ist dieses Gefiihl die
Essenz der Professionalitat. Weil es, wie Sie sehen werden, bei der Professionalitat um
die Ubernahme von Verantwortung geht.

1.2 Verantwortung ibernehmen

Sie haben die Einfiihrung gelesen, oder? Falls nicht, blattern Sie bitte noch mal zurick.
Darin wird der Kontext aufgestellt fiir alles, was in diesem Buch noch folgt.

Ich habe erfahren, was es bedeutet, Verantwortung zu Gbernehmen, als ich die Konse-
quenzen erlitt, es eben nicht zu tun.

1979 arbeitete ich fir eine Firma namens Teradyne. Ich war als »verantwortlicher In-
genieur« fur die Software zustandig, die ein mini- und mikrocomputerbasiertes System
steuerte, das die Qualitdt von Telefonleitungen messen sollte. Der zentrale Minicom-
puter war Uber 300-Baud-Telefonleitungen [entweder extra dafiir reserviert oder als
Einwahlverbindung) mit Dutzenden Mikrocomputern als Satelliten verbunden, die die
Messgerate steuerten. Der Code war komplett in Assembler geschrieben.

Unsere Kunden waren die Servicemanager von grof3en Telefonfirmen. Jeder trug die
Verantwortung fur 100.000 Telefonanschliisse oder mehr. Mein System half den Ser-
vicebereichsmanagern dabei, Fehlfunktionen und Probleme in den Leitungen zu finden
und zu beheben, ehe sie von den Kunden bemerkt wurden. Das reduzierte die Anzahl
der Kundenbeschwerden. Deren Zahl wurde behordlich gemessen und zur Regelung

1 Hoffentlich hat er eine gute Haftpflichtversicherung!
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aer Gebilhren genutzt, die die Telefonfirmen fir ihre Dienste berechnen durften. Kurz
jesagt waren diese Systeme unglaublich wichtig.

.ede Nacht wurden diese Systeme routinemafig durchgemessen, und der zentrale
Minicomputer sorgte daflr, dass alle Satelliten-Mikrocomputer alle Telefonleitungen
testeten, fir die sie jeweils verantwortlich waren. Jeden Morgen bekam der Zentral-
computer die Liste der schadhaften Leitungen plus Hinweise auf die Art der Probleme.
Die Servicebereichsmanager nutzten diese Berichte dann, um Zeitplane und Repara-
wrauftrage flir die Mechaniker zu erstellen, um die Defekte noch vor den Beschwerden
Jer Kunden zu beheben.

zinmal lieferte ich ein neues Release an mehrere Dutzend Kunden aus. »Ausliefern«
st hier genau das richtige Wort. Ich schrieb die Software auf Bander und verschickte
sie an die Kunden. Diese setzen die Bander in die jeweiligen Bandlaufwerke ein und
starteten die Systeme neu.

Durch das neue Release wurden einige kleinere Mangel behoben und ein neues Feature
~inzugefligt, das von unseren Kunden bestellt wurde. Wir hatten ihnen gesagt, dass
Jieses Feature zu einem bestimmten Datum erhaltlich sein wiirde. Ich hatte es gerade
noch geschafft, die Bander per Express iiber Nacht zu versenden, damit sie am zuge-
sagten Datum eintreffen konnten.

Zwei Tage spater bekam ich einen Anruf von unserem Auflendienstmanager Tom. Er
perichtete mir, dass mehrere Kunden sich dariiber beschwert hatten, dass der »nacht-
iche Testlauf« nicht abgeschlossen worden war und sie keine Berichte bekommen hat-
ten. Mein Herz rutschte mir in die Hose, denn um die Software rechtzeitig versenden zu
<gnnen, hatte ich mir erspart, diese Routine zu testen. Ich hatte die restliche Funktio-
nalitat des Systems weitgehend getestet, aber es hatte Stunden gedauert, eben diese
Routine zu testen, und ich musste die Software ausliefern. Keiner der Bugfixes befand
sich im Routine-Code, also flihlte ich mich auf der sicheren Seite.

Dass einer dieser nachtlichen Berichte unter den Tisch gefallen war, war ein grofles
Problem. Es bedeutete, dass die Mechaniker weniger zu tun hatten und spater iiberbucht
seinwiirden. Manche Kunden wiirden einen Defekt bemerken und sich beschweren. Der
‘erlust dieser nachtlichen Daten wiirde ausreichen, damit ein Servicebereichsmanager
Tom anrufen und ihn »auf den Pott« setzen wiirde.

Ich startete unser Laborsystem, lud die neue Software und startete dann eine Routine.
Das dauerte mehrere Stunden, wurde dann aber abgebrochen: Die Routine schlug fehl.
Hatte ich diesen Test vorm Ausliefern durchlaufen lassen, hatten die Servicebereiche
keine Daten verloren, und die Servicebereichsmanager hatten Tom nicht zur Rede stel-
.en massen.

Ich rief Tom an, um ihm zu sagen, dass ich das Problem reproduzieren kdnne. Er sagte
mir, dass die meisten der anderen Kunden ihn in gleicher Angelegenheit schon angeru-
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fen hatten. Dann wollte er wissen, bis wann ich das beheben kdnne. Das wisse ich noch
nicht genau, entgegnete ich, aber ich wiirde dran arbeiten. In der Zwischenzeit, erganz-
te ich noch, sollten die Kunden auf die alte Software zurlickgreifen. Tom war sauer auf
mich und meinte, dass dies die Kunden doppelt trafe, weil sie nicht nur die Daten einer
ganzen Nacht verloren hatten, sondern lberdies auch nicht mit dem versprochenen
neuen Feature arbeiten konnten.

Der Bug war schwer zu finden, und die Testlaufe dauerten mehrere Stunden. Der ers-
te Fix funktionierte nicht. Der zweite auch nicht. Ich probierte alles Mdgtliche 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 endlich das
Problem geldst hatte. Er sorgte auch dafur, dass ich maglichst viel davon mitbekam, mit
welchen Klagen ihm die Servicebereichsmanager in den Ohren lagen und wie peinlich
es fr ihn war, ihnen sagen zu miissen, dass sie die alten Bander einlegen sollten.

Zum Schluss fand ich endlich den Defekt, lieferte die neuen Bander aus, und alles lief
wieder normal. Tom, der nicht mein Boss war, regte sich wieder ab, und wir konnten
die ganze Episode hinter uns lassen. Als sich die Wogen gelegt hatten, kam mein Boss
vorbei und meinte: »lch wette, das kommt nicht noch einmal vor.« Dem konnte ich nur
zustimmen.

Beim Nachdenken iber diese Geschichte erkannte ich, wie unverantwortlich es gewe-
sen war, ohne Testen der Routine die Software auszuliefern. Ich hatte den Test natirlich
deswegen vernachlassigt, um sagen zu konnen, dass meine Lieferung piinktlich war. Es
ging fir mich darum, nicht mein Gesicht zu verlieren. Weder hatte ich mir Gedanken
um die Kunden gemacht noch Sorgen um meinen Arbeitgeber. Ich hatte nur auf meine
eigene Reputation geachtet. Ich hatte bereits friih schon die Verantwortung lberneh-
men und Tom informieren sollen, dass die Tests nicht vollstandig und zufriedenstellend
abgeschlossen waren und ich nicht in der Lage war, die Software rechtzeitig auszulie-
fern. Das ware nicht einfach gewesen, und Tom hatte sich sicherlich dariber aufgeregt.
Aber kein Kunde hatte seine Daten verloren, und kein Servicemanager hatte angerufen.

1.3 Erstens: Richte keinen Schaden an

Wie libernimmt man also Verantwortung? Es gibt da einige Prinzipien. Vielleicht wirkt
es arrogant, sich auf den hippokratischen Eid zu beziehen, aber kann es eine bessere
Quelle geben? Und tatsachlich: Ist es nicht wirklich sinnvoll, dass die erste Verantwor-
tung und das erste Ziel eines angehenden Profis sein sollte, die eigene Macht fur etwas
Gutes einzusetzen?

Welche Schaden kann ein Software-Entwickler anrichten? Vom reinen Standpunkt der
Software aus kann er (oder sie} sowohl die Funktion als auch die Struktur der Software
beschadigen. Wir werden untersuchen, wie das genau zu vermeiden ist.
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1.3.1 Beschadige nicht die Funktion

r wollen naturgemaf, dass unsere Software funktioniert. Tatsachlich sind die meis-
:2n von uns heute Programmierer, weil wir es mal geschafft haben, dass etwas funk-
-onierte, und dieses Geflihl wollen wir gerne wieder haben. Aber wir sind nicht die
Zinzigen, die wollen, dass die Software funktioniert. Unsere Kunden und Arbeitgeber
~ollen das auch. Tatsachlich bezahlen sie uns dafiir, dass wir Software erstellen, damit
sie genauso wie gewiinscht funktioniert.

«ir beschadigen die Funktion unserer Software, wenn wir Bugs schaffen. Somit diirfen
«ir keine Bugs produzieren, wenn wir professionell sein wollen.

Aber Moment mall«, hore ich Sie sagen. »Das ist unrealistisch. Software ist zu kom-
alex, als dass man sie ohne Bugs erstellen konnte.«

Natlrlich haben Sie recht. Software ist zu komplex, als dass man sie ohne Bugs er-
stellen kann. Bedauerlicherweise entldsst Sie das nicht aus der Verantwortung. Der
menschliche Korper ist zu komplex, als dass man ihn in seiner Gesamtheit verstehen
<6nnte, aber Arzte legen trotzdem einen Eid ab, keine Schaden daran anzurichten.
Nenn die sich schon bei einem solchen Thema dermafien festlegen, wie kénnten wir
uns dann selbst vom Haken lassen?

»Soll das etwa heiflen, dass wir perfekt sein miissen?« Hore ich jemanden wider-
sprechen?

Nein, ich will lhnen nur sagen, dass Sie fiir Ihre Unzulanglichkeiten verantwortlich sind.
Die Tatsache, dass in Ihrer Software mit Sicherheit Bugs drinstecken werden, bedeu-
tet nicht, dass Sie keine Verantwortung dafiir tragen. Die Tatsache, dass es praktisch
unmaglich ist, perfekte Software zu schreiben, heiit im Gegenzug nicht, dass Sie die
Verantwortung fir die Unvollkommenheit ablehnen kénnen.

Es gehort zum Los eines Profis, fur Fehler verantwortlich zu sein, auch wenn diese Feh-
.er praktisch mit Sicherheit geschehen werden. Also, mein angehender Profi, Sie mis-
sen nun als Allererstes lernen, sich zu entschuldigen. Entschuldigungen sind notwen-
dig, aber nicht ausreichend. Sie dirfen nicht einfach die gleichen Fehler immer wieder
machen. Wenn Sie in |hrer Profession reifen, sollte Ihre Fehlerrate schnellstmdglich
gegen null gehen. Sie wird nie auf null landen, aber es obliegt Ihrer Verantwortung,
dem so nahe wie madglich zu kommen.

Die Qualitatssicherung sollte nichts finden

Wenn Sie also |hre Software freigeben, sollten Sie davon ausgehen, dass von der Quali-
tatssicherung keine Probleme entdeckt werden. Es ist aulerordentlich unprofessionell,
an die Qualitatssicherung Code zu schicken, von dem Sie wissen, dass er mangelhaft
ist. Und bei welchem Code kdnnen Sie davon ausgehen, dass er mangelhaft ist? Das ist
jeder Code, bei dem Sie unsicher sind!
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Manche nutzen die Qualitatssicherung als Bug-Netz. Sie schicken der QS nicht griind-
lich gepriften Code und verlassen sich darauf, dass dort die Bugs gefunden und an die
Entwickler zurickgemeldet werden. Tatsachlich vergiten manche Firmen ihre Quali-
tatssicherung anhand der aufgedeckten Bugs. Je mehr Bugs, desto besser die Entloh-
nung.

Es ist egal, dass dies ein absolut kostspieliges Verhalten ist, das Firma und Software
beschadigt. Es ist egal, dass dieses Verhalten Zeitplane ruiniert und das Vertrauen des
Unternehmens ins Entwicklerteam untergrabt. Es ist egal, dass ein solches Verhalten
einfach nur faul und unverantwortlich ist. Wenn man Code fir die Qualitatssicherung
freigibt, von dem man nicht weif3, ob er funktioniert, ist das einfach unprofessionell. Das
verletzt die Regel »Richte keinen Schaden an«.

Wird die Qualitatssicherung Bugs finden? Wahrscheinlich, also sollte man sich schon
mal ein paar Entschuldigungen zurechtlegen - und sich dann auf Weg machen heraus-
zufinden, warum diese Bugs durchrutschen konnten, und etwas dafir tun, dass das
nicht noch einmal passiert.

Jedes Mal, wenn die Qualitatssicherung - oder schlimmer noch: ein User! - ein Pro-
blem findet, sollten Sie Uberrascht und verargert sein und entschlossen verhindern,
dass das erneut passiert.

Sie miissen wissen, ob er funktioniert

Woher wissen Sie, dass |hr Code funktioniert? Ganz einfach: Testen Sie den Code. Tes-
ten Sie ihn noch einmal. Testen Sie ihn von vorne. Testen Sie ihn von hinten. Testen Sie
ihn hoch und runter!

Vielleicht machen Sie sich Sorgen daruber, dass das Testen des Codes so viel von |hrer
wertvollen Zeit frisst. Immerhin miissen Sie Zeitplane befolgen und Termine einhalten.
Wenn Sie die ganze Zeit nur testen, kriegen Sie nie irgendwas fertig geschrieben. Gutes
Argument! Also sollten Sie lhre Tests automatisieren. Schreiben Sie Unit-Tests, die Sie
ganz kurzfristig ausfiihren konnen, und lassen Sie diese Tests so oft wie moglich laufen.

Wie viel von dem Code sollte mit diesen automatisierten Unit-Tests getestet werden?
Muss ich diese Frage wirklich beantworten? Der gesamte Code! Der. Gesamte. Code.

Rate ich zu einer hundertprozentigen Testabdeckung? Nein, dazu rate ich nicht. Ich
fordere sie! Jede einzelne Codezeile, die Sie schreiben, sollte getestet werden. Basta!

Ist das nicht unrealistisch? Natirlich nicht. Sie schreiben nur deswegen Code, weil
Sie erwarten, dass er ausgefuhrt wird. Wenn er also |hrer Erwartung nach ausgefihrt
werden wird, sollten Sie auch wissen, dass er funktioniert. Der einzige Weg, um das
herauszubekommen, sind Tests.
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ch bin der Hauptentwickler und Committer fiir ein Open-Source-Projekt namens Fit-
Nesse. Wahrend ich dies hier schreibe, gibt es in FitNesse 60.000 Zeilen Quellcode.
26.000 davon enthalten die tiber 2.000 Unit-Tests. Laut Emma? liegt die Abdeckung die-
ser 2.000 Tests bei etwa 90 %.

#arum ist meine Code-Abdeckung nicht hgher? Weil Emma nicht alle Codezeilen sehen
<ann, die ausgefuhrt werden! Ich gehe davon aus, dass die Abdeckung deutlich hdher
st als 90 %. Betrdgt die Abdeckung 100 %7 Nein, 100 % ist nur eine Anndherungslinie.

Aber ist mancher Code nicht schwer zu testen? Ja, aber nur deswegen, weil dieser
Code so designt wurde, dass er schwer zu testen ist. Die Lsung dafiir 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 soll.

Jiese Disziplin nennt man eine testgetriebene Entwicklung (Test Driven Development,
~DD), iber die wir mehr in einem spéteren Kapitel erfahren.

Automatisierte Qualitatssicherung

Jer gesamte Qualitatssicherungsprozess fir FitNesse besteht in der Ausfihrung der
Jnit- und Akzeptanztests. Wenn diese Tests erfolgreich absolviert werden, dann liefe-
-e ich die Software aus. Das bedeutet, meine Prozesse zur Qualitdtssicherung dauern
atwa drei Minuten, und ich kann sie spontan ausfiihren, wann immer ich mdchte.

Nun ist es wohl richtig, dass niemand ums Leben kommen wird, falls in FitNesse ein
3ug steckt. Auch wird deswegen keiner mehrere Millionen Dollar verlieren. Anderer-
seits hat FitNesse viele Tausend User und eine sehr kurze Bug-Liste.

Gewiss gibt es bestimmte Systeme, die so missionskritisch sind, dass ein kurzer auto-
matisierter Test nicht ausreicht, um festzustellen, ob das System fiir die Auslieferung
~eif ist. Andererseits brauchen Sie als Entwickler einen schnellen und verlasslichen
Mechanismus, um zu wissen, ob der von Ihnen verfasste Code funktioniert und sich
nicht mit dem restlichen System verhakelt. Also sollten lhre automatisierten Tests fir
Sie zumindest ergeben, dass das System hochstwahrscheinlich die Qualitdtssicherung
bestehen wird.

1.3.2 Beschadige nicht die Struktur

Der wahre Profi weifl, dass man dem Kunden einen Birendienst erweist, wenn man
Funktionen auf Kosten der Struktur abliefert. Es ist die Struktur lhres Codes, durch
die er so flexibel wird. Wenn Sie die Struktur kompromittieren, gefdhrden Sie seine
Zukunft.

2 http://femma.sourceforge.net/
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Die fundamentale, allen Software-Projekten zugrunde liegende Annahme lautet, dass
Software einfach zu andern ist. Wenn Sie diese Annahme verletzen, indem Sie unflexible
Strukturen erstellen, dann untergraben Sie das ckonomische Modell, auf dem die ge-
samte Branche basiert.

Kurz gesagt: Sie miissen in der Lage sein, Anderungen ohne exorbitante Kosten vorneh-
men zu kénnen.

Bedauerlicherweise versacken allzu viele Projekte in einer Teergrube schlechter Struk-
tur. Aufgaben, fir die man normalerweise Tage brauchte, dauern auf einmal Wochen
und dann gar Monate. Das Management versucht verzweifelt, den verloren gegangenen
Schwung wieder zu gewinnen, und stellt mehr Entwickler ein, um Dampf zu machen.
Doch diese Entwickler erweitern den Sumpf nur noch, vertiefen die strukturelle Be-
schadigung und erhohen die Hindernisse.

Uber die Prinzipien und Patterns des Software-Designs, die flexibel und einfach zu
wartende Strukturen unterstiitzen, ist schon viel geschrieben worden?®. Professionelle
Software-Entwickler pragen sich diese Dinge ins Gedachtnis ein und bemihen sich,
dazu konforme Software zu entwickeln. Aber es gibt einen Trick daflr, den viel zu weni-
ge Software-Entwickler befolgen: Wenn Sie wollen, dass die Software flexibel ist, miissen
Sie sie auch belasten und ausreizen!

Der einzige Weg, um zu beweisen, dass lhre Software einfach zu &ndern ist, besteht
darin, einfache Anderungen daran vorzunehmen. Und wenn Sie merken, dass die An-
derungen nicht so einfach sind wie gedacht, dann lberarbeiten Sie das Design, damit
die ndchste Anderung leichter wird.

Wann sollten Sie solch einfache Anderungen vornehmen? Die ganze Zeit! Jedes Mal,
wenn Sie sich ein Modul anschauen, nehmen Sie daran kleine, leichte Anderungen vor,
um dessen Struktur zu verbessern. Jedes Mal, wenn Sie den Code lesen, passen Sie die
Struktur an.

Diese Philosophie wird manchmal Merciless Refactoring (etwa: gnadenlose Umgestal-
tung] genannt. Ich nenne es die »Pfadfinder-Regel«: Ein Modul sollte immer sauberer
wieder eingecheckt werden, als man es zur Bearbeitung entnommen hat. Lassen Sie
dem Code stets irgendeine gute Tat angedeihen, sobald Sie mit ihm zu tun bekommen.

Dies ist komplett kontrar zu der Weise, wie meistens uUber Software gedacht wird. Man
glaubt, dass eine fortgesetzte Serie von Anderungen bei funktionierender Software ge-
fahrlich ist. Nein! Was gefahrlich ist: wenn man der Software erlaubt, statisch zu blei-
ben. Wenn Sie sie nicht ausreizen und anpassen, werden Sie merken, wie rigide die
Software ist, falls dann doch einmal Anderungen nétig sind.

3 [PPP2001]
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“iarum flrchten die meisten Entwickler sich so davor, ihren Code fortwahrend zu ver-
zndern? Sie haben Angst, dass er kaputt geht! Warum haben sie Angst, dass er kaputt-
seht? Weil sie keine Tests machen.

-lles lauft letzten Endes wieder auf Tests hinaus. Wenn Sie eine automatisierte Test-
Suite haben, die praktisch 100 % des Codes abdeckt, und wenn diese Test-Suite spon-
:an und mal eben schnell ausgefiihrt werden kann, werden Sie einfach keine Angst mehr
zavor haben, den Code zu dndern. Wie beweisen Sie, dass Sie keine Angst mehr haben,
zen Code zu andern? Sie andern ihn immer wieder.

“rofessionelle Entwickler sind sich ihres Codes und der Tests derart sicher, dass sie
.nfassbar locker damit umgehen, beliebige und anpassungsfihige Anderungen vorzu-
~ehmen. Sie andern spontan den Namen einer Klasse. Wenn sie eine langatmige Me-
thode bemerken, wahrend sie ein Modul lesen, arbeiten sie sie ganz selbstverstandlich
um. Sie transformieren eine Switch-Anweisung in ein polymorphes Deployment oder
~andeln eine Vererbungshierarchie in eine Befehlskette um. Kurz gesagt behandeln
sie Software so, wie ein Bildhauer mit Lehm arbeitet: Sie formen und gestalten standig
um.

1.4 Arbeitsethik

lhre Karriere obliegt /hrer Verantwortung. Es ist nicht Sache lhres Arbeitgebers, dafir
zu sorgen, dass Sie marktfahig sind. Ihr Arbeitgeber ist nicht dafiir verantwortlich, Sie
zu schulen oder auf Konferenzen zu schicken oder Ihnen Biicher zu kaufen. Dafiir sind
Sie selbst verantwortlich. Wehe dem Software-Entwickler, der seine Karriere seinem
Brotchengeber anvertraut.

Manche Arbeitgeber kaufen Ihnen bereitwillig Biicher und andere Schulungsunter-
.agen oder schicken Sie in Weiterbildungen und auf Konferenzen. Das ist prima, und
sie tun lhnen damit einen Gefallen. Aber tappen Sie niemals in die Falle zu glauben,
dass dies zur Verantwortung lhres Arbeitgebers gehort. Wenn er so etwas nicht fur Sie
macht, sollten Sie einen Weg finden, es eigenstandig umzusetzen.

Es gehort auch nicht in den Verantwortungsbereich lhres Arbeitgebers, IThnen Zeit zum
Lernen zu geben. Manche Firmen stellen Sie fir solche Weiterbildungszeiten frei. Man-
che verlangen von lhnen sogar, dass Sie sich die Zeit nehmen. Aber noch einmal: Man
tut /hnen damit einen Gefallen, und Sie sollten deswegen angemessen dankbar dafir
sein. Solche Vorteile sollten fir Sie nicht selbstverstandlich sein.

Sie schulden |hrem Arbeitgeber Zeit und Arbeitsaufwand in einem bestimmten Um-
fang. Flr das Beispiel hier gehen wir einmal vom US-Standard von 40 wichentlichen
Arbeitsstunden aus. Diese 40 Stunden sollten Sie mit den Problemen /hres Arbeitgebers
verbringen und nicht mit /hren eigenen.
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Sie sollten einplanen, 60 Stunden die Woche zu arbeiten. Die ersten 40 gehdren lhrem
Arbeitgeber. Die restlichen 20 gehdren lhnen. Wahrend dieser 20 Stunden sollten Sie
lesen, Uben, lernen und thre Karriere anderweitig ausbauen.

Ich hore Sie schon denken: »Aber was ist mit meiner Familie? Was ist mit meinem Pri-
vatleben? Muss ich das alles meinem Arbeitgeber opfern?«

Ich spreche hier nicht von lhrer gesamten Freizeit. Ich spreche von 20 Extrastunden
pro Woche. Das sind etwa drei Stunden taglich. Wenn Sie die Mittagspause fir Lekti-
re nutzen, sich auf dem Weg zur Arbeit und auf dem Heimweg Podcasts anhoren und
90 Minuten taglich eine neue Programmiersprache lernen, haben Sie die drei Stunden
bereits voll und das Pensum abgedeckt.

Rechnen Sie sich das einmal durch: Die Woche hat 168 Stunden. Geben Sie |hrem
Arbeitgeber davon 40 und lhrer Karriere weitere 20. Dann bleiben noch 108. Wenn
Sie 56 Stunden davon schlafen, bleiben lhnen fir alles andere noch 52.

Vielleicht wollen Sie ein solches Commitment nicht eingehen. Das ist okay, aber dann
sollten Sie sich selbst nicht als Profi betrachten. Profis wenden viel Zeit daflir auf, sich
um ihre Profession zu kiimmern.

Vielleicht glauben Sie, dass man die Arbeit auf der Arbeit lassen und nicht mit nach
Hause nehmen sollte. Dem stimme ich zu! Sie sollten in diesen 20 Stunden nicht fur
Ihren Arbeitgeber tatig sein. Stattdessen sollten Sie an lhrer Karriere arbeiten.

Manchmal ist beides deckungsgleich. Manchmal ist die Arbeit fir Ihre Firma auch fur
Ihre Karriere sehr vorteilhaft. In diesem Fall ist es verninftig, von diesen 20 Stunden
etwas dafiir aufzuwenden. Aber denken Sie immer daran: Diese 20 Stunden sind fir Sie.
Sie sollten dazu genutzt werden, Sie als Profi noch wertvoller zu machen.

Vielleicht glauben Sie, dass man mit diesem Rezeptim Burnout landet. Im Gegenteil: Es ist
ein Rezept, um ein Burnout zu vermeiden. Wahrscheinlich sind Sie Entwickler geworden,
weil Sie sich leidenschaftlich fir Software interessieren und thr Wunsch, Profi zu sein,
von dieser Leidenschaft motiviert wird. Wahrend dieser 20 Stunden sollten Sie jene Dinge
machen, die diese Leidenschaft noch verstirken. Diese 20 Stunden sollten Spaff machen!

1.4.1 Sie sollten sich in lhrem Bereich auskennen

Wissen Sie, was ein Nassi-Shneiderman-Diagramm ist? Falls nicht, wieso nicht? Ken-
nen Sie den Unterschied zwischen einem Mealy- und einem Moore-Automaten? Das
sollten Sie. Kannen Sie einen Quicksort schreiben, ohne irgendwo nachzuschauen?
Wissen Sie, was mit dem Begriff »Ablaufdiagramm« gemeint ist? Konnen Sie mit
Datenflussdiagrammen eine funktionale Zerlegung vornehmen? Was bedeutet der
Ausdruck »Vagabundierende Daten«? Haben Sie das Wort »Connascence« schon mal
gehort? Was ist eine Parnas-Tabelle?
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Zin ganzes Fullhorn voller Ideen, Disziplinen, Techniken, Tools und Terminologien
schmickt die letzten 50 Jahre unserer Fachrichtung. Wie viel davon kennen Sie? Wenn
Sie ein Profi sein wollen, sollten Sie einen erheblichen Teil davon kennen und nicht
nachlassen, Ihr Wissensgebiet standig auszubauen.

Varum sollten Sie all diese Dinge wissen? Entwickelt sich unser Arbeitsfeld nicht der-
mafen schnell weiter, dass all diese alten Ideen und Konzepte irrelevant werden? Der
erste Teil dieser Frage erscheint oberflachlich offensichtlich. Natirlich erweitert sich
unser Arbeitsfeld deutlich, und das in einem rasanten Tempo. Interessanterweise ist
dieser Fortschritt in vielerlei Hinsicht peripher. Es stimmt, dass wir keine 24 Stunden
mehr auf den Abschluss einer Kompilierung warten missen. Es trifft zu, dass wir Sys-
teme schreiben, deren Gréfle sich im Gigabyte-Bereich bewegt. Es ist richtig, dass wir
inmitten eines weltumspannenden Netzwerks arbeiten, Uber das man sofort auf alle
mdglichen Informationen zugreifen kann. Andererseits schreiben wir die gleichen 1if-
und while-Anweisungen wie noch vor 50 Jahren. Viel hat sich gedndert. Doch vieles
eben auch nicht.

Der zweite Teil der Frage stimmt ganz gewiss nicht. Nur sehr wenige Ideen aus den
vergangenen 50 Jahren sind irrelevant geworden. Sicher, manche sind auf dem Abstell-
gleis gelandet. Die Entwicklung nach dem Wasserfallmodell ist sicherlich in Ungnade
gefallen. Doch das bedeutet nicht, dass wir es uns leisten kénnen, es nicht zu kennen
und nicht zu wissen, welche guten und schlechten Aspekte es mit sich bringt.

Insgesamt jedoch ist die grofie Mehrheit der hart erarbeiteten Ideen aus den vergange-
nen 50 Jahren heute so wertvoll wie damals. Vielleicht sind sie sogar noch wertvoller.

Denken Sie an Santayanas Fluch: »Wer sich seiner Vergangenheit nicht erinnert, ist
dazu verurteilt, sie zu wiederholen.«

Hier ist eine minimale Liste der Dinge, die jedem Software-Profi vertraut sein sollten:

* Design-Pattern. Sie sollten in der Lage sein, alle 24 Entwurfsmuster aus dem Buch
der Viererbande (GOF Book] zu beschreiben, und Uber praktische Erfahrungen mit
maoglichst vielen Entwurfsmustern aus den POSA-Bichern verfligen.

¢ Design-Prinzipien. Sie sollten die SOLID-Prinzipien kennen und sich die Kompo-
nentenprinzipien grindlich angeeignet haben.

e Methoden. Sie sollten die Methoden XP, Scrum, Lean, Kanban, Wasserfall, struktu-
rierte Analyse und strukturiertes Design verstanden haben.

¢ Disziplinen. Sie sollten TDD, objektorientiertes Design, strukturierte Programmie-
rung, kontinuierliche Integration und Paarprogrammierung praktizieren.

¢ Artefakte. Sie sollten wissen, wie man mit den folgenden Dingen arbeitet: UML,
DFDs, strukturierte Diagramme, Petri-Netze, Zustandsiubergangsdiagramme und
-tabellen, Flussdiagramme und Entscheidungstabellen.
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1.4.2 Lebenslanges Lernen

In unserer Branche ist die Veranderungsrate derartig fieberhaft, dass Software-Ent-
wickler dauerhaft grofle Mengen Stoff lernen miissen, einfach nur um aktuell zu blei-
ben. Wehe den Architekten, die mit dem Programmieren aufhoren: Schnell werden
sie merken, dass sie irrelevant sind. Wehe den Programmierern, die aufhoren, neue
Sprachen zu lernen: Sie diirfen zuschauen, wie die Branche sie rechts tiberholt. Wehe
den Entwicklern, denen es nicht gelingt, neue Disziplinen und Techniken zu lernen: Sie
werden von ihren Kollegen ausgestochen und in Bedeutungslosigkeit versinken.

Wirden Sie einen Arzt konsultieren, der sich nicht durch medizinische Fachjournale in
seinem Metier auf dem Laufenden halt? Wiirden Sie einen Steuerberater engagieren,
der sich mit aktuellen Steuergesetzen und Prazedenzfallen nicht auskennt? Warum
sollten Firmen Entwickler einstellen, die nicht dafiir sorgen, dass ihr Wissensstand
aktuell ist?

Lesen Sie Biicher, Artikel, Blogs und Tweets. Besuchen Sie Konferenzen und Tagun-
gen. Gehen Sie zu User-Gruppen. Nehmen Sie an Lesezirkeln und Studiengruppen teil.
Lernen Sie Dinge, die sich auflerhalb |hrer Komfortzone befinden. Wenn Sie ein .NET-
Programmierer sind, lernen Sie Java. Wenn Sie Java-Programmierer sind, lernen Sie
Ruby. Sind Sie C-Programmierer, lernen Sie Lisp. Wenn Sie |hr Hirn wirklich auf Trab
halten wollen, lernen Sie Prolog und Forth!

1.4.3 Praxis

Profis Uben. Echte Profis arbeiten hart daran, ihre Fahigkeiten aktuell und einsatzbereit
zu halten. Es reicht nicht, einfach den taglichen Job durchzuziehen und das dann Praxis
zu nennen. Wenn man den Alltagsjob erledigt, gehort das zur Arbeitsleistung, kann
aber nicht als Ubung und Praxis bezeichnet werden. Praxis ist, wenn Sie Ihre Skills
explizit auflerhalb der normalen Jobanforderungen ausiiben, einzig und allein dafiir, um
diese Skills zu verfeinern und zu erweitern.

Was konnte Praxis flr einen Software-Entwickler moglicherweise bedeuten? Beim ers-
ten Gedanken scheint dieses Konzept absurd zu sein. Aber denken Sie doch mal etwas
weiter. Uberlegen Sie, wie Musiker ihre Kunst meistern. Das machen sie nicht durch
Auftritte, sondern durch Uben. Und wie iiben sie? Neben anderen Dingen haben sie
spezielle Ubungen, die sie ausfiihren. Tonleitern und Etiiden und bestimmte Tonfolgen.
Das iiben sie immer wieder und wieder, um ihre Finger und ihren Geist zu schulen und
sich bei ihren Fahigkeiten stets die Meisterschaft zu bewahren.

Wie konnten also Software-Entwickler fur ihre Praxis liben? Dieses Buch enthalt ein
ganzes Kapitel, das sich den verschiedenen Ubungstechniken widmet. Also werde ich
hier nicht ins Detail gehen. Eine Technik, die ich haufig einsetze, ist die Wiederholung
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zinfacher Ubungen wie das Bowling Game oder Primfaktoren. ich nenne diese Ubungen
«ata. Es gibt viele Kata, unter denen man wahlen kann.

zin Kata erscheint normalerweise als einfaches Programmierproblem, das gelost

.erden muss, z.B. die Funktion zu schreiben, mit der die Primfaktoren einer Ganzzahl
zerechnet werden kénnen. Das Kata sollten Sie nun nicht deswegen machen, um die
_osung des Problems herauszufinden, denn wie das geht, wissen Sie bereits. Das Wich-
- ge beim Kata ist, die eigenen Finger und das eigene Gehirn zu trainieren.

ch mache jeden Tag ein oder zwei Kata. Das gehort fur mich oft dazu, mich auf die Ar-
ceit einzustimmen. Ich mache sie dann entweder in Java oder Ruby oder Clojure oderin
ainer anderen Sprache, in der ich meine Skills schulen will. Ich nutze das Kata, um eine
cestimmte Fahigkeit zu scharfen, um z.B. meine Finger wieder daran zu gewohnen, be-
stimmte Tastaturklrzel zu treffen oder mit bestimmten Refakturierungen zu arbeiten.

Stellen Sie sich das Kata vor wie eine zehnminltige Aufwarmiibung morgens und eine
zehnminiitige Ubung zum Abschalten abends.

1.4.4 Teamwork

Jer zweitbeste Weg zum Lernen ist, mit anderen zusammenzuarbeiten. Professionelle
Software-Entwickler geben sich besondere Miihe, gemeinsam zu programmieren und
zusammen zu iiben, zu designen und zu planen. Auf diese Weise lernen sie eine Menge
voneinander und bekommen mit weniger Fehlern mehr geschafft.

Jas bedeutet nicht, dass Sie 100 % Ihrer Zeit mit anderen zusammenarbeiten sollen.
Jie Zeit fir sich alleine ist ebenfalls sehr wichtig. So sehr ich das Pair Programming
auch liebe, macht es mich doch verriickt, wenn ich nicht immer wieder mal auf mich
allein gestellt arbeiten kann.

1.4.5 Mentorenarbeit

Der beste Weg, etwas zu lernen, ist das Lehren. Nichts bringt Fakten und Werte schnel-
.er und dauerhafter in den eigenen Kopf, als sie jenen Personen zu vermitteln, fir die
Sie verantwortlich sind. Also hat der Lehrer eindeutig die Vorteile des Lehrens auf sei-
ner Seite.

Ebenso gibt es keinen besseren Weg, um neue Leute in eine Organisation zu bringen,
als sich mit ihnen hinzusetzen und sie einzuarbeiten. Profis fiihlen sich fiir die Betreu-
ung von Jingeren personlich verantwortlich. Sie lassen nicht zu, dass sich ein solcher
Junior unbeaufsichtigt abstrampelt.
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1.4.6 Sie sollten sich in Ihrem Arbeitsgebiet auskennen

Es obliegt der Verantwortung eines jeden Software-Profis, sich im jeweiligen Arbeits-
gebiet auszukennen, fir das er programmiert. Wenn Sie ein Abrechnungssystem
schreiben, sollten Sie iiber die Modalitaten der Buchfiihrung Bescheid wissen. Wenn
Sie eine Reise-Applikation schreiben, sollten Sie sich in der Reisebranche auskennen.
Sie mussen kein Experte in dieser Domane sein, aber es gehort zu lhrer Sorgfalts-
pflicht, sich kenntnisreich in ein Gebiet einzuarbeiten.

Wenn Sie ein Projekt in einer neuen Domaé&ne beginnen, sollten Sie sich ein oder zwei
themenbezogene Biicher zu Gemdiite fiihren. Sprechen Sie mit thren Kunden und An-
wendern ber die Basis und Grundprinzipien dieser Doméane. Verbringen Sie Zeit mit
Experten und versuchen Sie, deren Prinzipien und Werte zu verstehen.

Es ist die schlimmste Art unprofessionellen Verhaltens, wenn man einfach nach der
Spezifikation programmiert, ohne zu begreifen, wie und warum diese Spezifikation fir
das jeweilige Business relevant ist. Stattdessen sollten Sie sich in der Domé&ne so gut
auskennen, um die Spezifikation kritisch zu hinterfragen und Fehler darin erkennen zu
kdnnen.

1.4.7 Identifizieren Sie sich mit Ihrem Arbeitgeber
bzw. Kunden

Die Probleme Ihres Arbeitgebers sind /hre Probleme. Sie missen verstehen, worum
es bei diesen Problemen geht, und auf die besten Ldsungsmaglichkeiten hinarbeiten.
Wenn Sie ein System entwickeln, miissen Sie buchstablich in die Haut Ihres Arbeitge-
bers schliipfen und darauf achten, dass die von Ihnen entwickelten Features sich wirk-
lich um die Anspriiche und Bedirfnisse lhres Arbeitgebers kiimmern.

Entwickler identifizieren sich leicht miteinander. Man fallt beim eigenen Arbeitgeber
ganz leicht in eine Haltung des wir gegen sie. Profis vermeiden so etwas unter allen
Umstanden.

1.4.8 Bescheidenheit

Programmieren ist ein schopferischer Akt. Wenn wir Code schreiben, schaffen wir et-
was aus dem Nichts. Wir fiihren mutig Ordnung ins Chaos ein. Wir befehligen selbstbe-
wusst auf prazise und detaillierte Weise das Verhalten einer Maschine, die anderenfalls
unkalkulierbare Schaden anrichten kann. Und somit ist Programmieren ein Akt hdchs-
ter Arroganz.
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2rofis wissen, dass sie arrogant sind, und stellen keine falsche Bescheidenheit zur
Schau. Ein Profi kennt seinen Auftrag und ist stolz auf seine Arbeit. Ein Profi vertraut
seinen Fahigkeiten und geht aufgrund dieses Selbstvertrauens mutige und kalkulierte
Sisiken ein. Ein Profi ist nicht furchtsam.

aber ein Profi weif} auch, dass er manchmal versagen wird, dass seine Risikoberech-
~ungen falsch sind, dass seine Fahigkeiten nicht ausreichen. Dann blickt er in den Spie-
zel und sieht, wie ihn ein arroganter Narr anlachelt.

“enn also ein Profi merkt, dass er Zielscheibe des Spotts ist, wird er als Erster lachen.
=r wird niemals andere lacherlich machen, sondern den Spott akzeptieren, wenn er be-
-echtigt ist, und einfach driiber schmunzeln, wenn das nicht der Fall ist. Er erniedrigt
-iemanden, weil der einen Fehler gemacht hat, denn er weif}3, dass er vielleicht der
“.achste ist, der einen Bock schief3t.

Zin Profi weifl um seine eigene Ober-Arroganz und dass das Schicksal sich irgendwann
zegen ihn richten und ihn zurechtstutzen wird. Wenn Sie also in die Schusslinie geraten,
st das Beste, was Sie machen kénnen, Howards Ratschlag umzusetzen: Lachen Sie.

1.5 Bibliografie

[PPP2001]: Robert C. Martin, Principles, Patterns, and Practices of Agile Software
Development, Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall, 2002.
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Mach es oder lass es. Es gibt kein Versuchen.

- Yoda

Anfang der 1970er-Jahre arbeitete ich mit zwei Freunden, beide ebenfalls 19 Jahre alt,
cei einer Firma namens ASC an einem Echtzeitabrechnungssystem fir die Chicagoer
“ransportarbeitergewerkschaft. Wenn [hnen da ein Name wie Jimmy Hoffa in den Sinn
xommt, dann trifft das zu. Mit der Gewerkschaft der Transportarbeiter legte man sich
zamals 1971 nicht an.

onser System sollte zu einem bestimmten Zeitpunkt live gehen. Ein Menge Geld hing
con diesem Datum ab! Um diesen Zeitplan einzuhalten, hatte unser Team pro Woche 60,
70 und 80 Stunden gearbeitet.



Kapitel 2 Nein sagen

Eine Woche, bevor das System live gehen sollte, gelang es uns schliefilich, das System
komplett zusammenzusetzen. Es gab eine Menge Bugs und andere Probleme, um die
wir uns zu kimmern hatten, und wir arbeiteten uns fieberhaft durch die Liste. Es gab
kaum Zeit zum Essen und Schlafen, geschweige denn zum Nachdenken.

Frank, der Manager von ASC, war ein ehemaliger Colonel der Air Force. Er war einer
jener lauten, provokativen Manager. Beiihm hiefl es stets »Friss, Vogel, oder stirb«, und
um den zweiten Teil kimmerte er sich gerne, indem er anbot, einen ohne Fallschirm
aus 10.000 Fufl Hohe abzuwerfen. Gerade mat 19 Jahre att, waren wir kaum in der Lage,
seinem Blick standzuhalten.

Frank sagte, es miisse alles bis zu diesem Datum fertig sein. Mehr gab es dazu nicht
zu sagen. Wenn dieser Tag anbricht, dann waren wir fertig. Basta. Keine Diskussionen.
Ende und aus.

Mein Chef Bill war ein liebenswiirdiger Kerl. Er hatte schon ein paar Jahre mit Frank
gearbeitet und wusste, was bei Frank maoglich war und was nicht. Er meinte zu uns,
dass wir das System an diesem Tag freizugeben hatten, egal wie.

Also gingen wir an diesem Tag mit dem System live. Und es war eine absolute Katas-
trophe.

Es gab ein Dutzend Halbduplex-Terminals mit 300 Baud, die das Hauptquartier der
Gewerkschaft in Chicago mit unserem Rechner 40 Kilometer nordlich in den Vororten
verbanden. Jedes dieser Terminals blockierte etwa alle 30 Minuten. Wir kannten dieses
Problem bereits, hatten aber den Traffic noch nicht simuliert, den die Angestellten der
Gewerkschaft fur die Dateneingabe plotzlich in unser System jagten.

Um alles noch schlimmer zu machen: Wenn auf die ASR35-Teletypes, die mit 110-Baud-
Telefonleitungen ebenfalls mit unserem System verbunden waren, gedruckt wurde,
hangte sich der Druckvorgang mittendrin auf, und das Abreifipapier blieb stecken.

Die Losung fur dieses Einfrieren war ein Neustart. Also mussten alle, deren Terminals
noch funktionierten, immer ihren jeweiligen Arbeitsvorgang beenden und dann aufho-
ren. Wenn alle fertig waren, wurden wir angerufen, um den Neustart auszuldsen. Die
Leute, bei denen sich die Verbindung aufgehangt hatte, mussten von vorne anfangen.
Und das geschah mindestens einmal pro Stunde.

Nachdem das einen halben Tag lang so gelaufen war, wies uns der Buroleiter der Ge-
werkschaft an, das System herunterzufahren und erst dann wieder einzuschalten,
wenn wir es ans Laufen gebracht hatten. Inzwischen hatten sie einen halben Tag Arbeit
verloren und mussten alles Uber das alte System erneut eingeben.

Wir horten im ganzen Gebdude, wie Frank am Toben war. Das ging eine sehr lange Zeit
so. Dann kam Bill mit Jalil, unserem Systemanalytiker, zu uns und fragte, wann wir in
etwa das System stabil haben konnten. Ich antwortete: »Dauert vier Wochen.«

62



Kapitel 2 Nein sagen

Auf ihren Gesichtern zeichneten sich zuerst der reine Schrecken und dann Entschlos-
senheit ab. »Nein«, sagten sie, »es muss am Freitag wieder laufen.«

~.50 entgegnete ich: »Hort mal, wir haben dieses System letzte Woche so gerade eben
ans Laufen bekommen. Wir missen ihm die Probleme und Defekte austreiben. Wir
orauchen vier Wochen.«

Aber Bill und Jalil blieben unerbittlich. »Nein, Freitag muss es definitiv wieder einsatz-
nereit sein. Konnt ihr das nicht wenigstens versuchen?«

Jann sagte unser Teamleiter: »Qkay, versuchen wir’'s.«

--eitag war eine gute Wahl. Die Arbeitsbelastung war am Wochenende deutlich ge-
-inger. Wir konnten vor dem nachsten Montag viele Probleme finden und korrigieren.
wnd trotzdem stiirzte unser ganzes Kartenhaus beinahe wieder erneut ein. Das System
-angte sich immer noch ein oder zwei Mal taglich auf. Es gab auch noch andere Prob-
.eme. Aber schlieBlich kamen wir nach weiteren Wochen mit dem System Stiick fir
Stick an einen Punkt, an dem die Beschwerden nachlieen und es fast wieder moglich
grschien, ein normales Leben zu fihren.

Und dann, wie ich lhnen in der Einfiihrung schon verraten habe, warfen wir alles hin.
ond lieBen die Kollegen mit einer echten Krise am Hals stehen. Sie mussten einen neu-
en Trupp Programmierer einstellen, um mit der riesigen Menge von Problemen fertig
zu werden, die der Kunde meldete.

“/em konnen wir dieses Debakel ans Bein binden? Franks Arbeitsstil gehorte eindeutig
zum Problem. Durch seine Einschiichterungen war es schwer, ihm die Wahrheit ins
Gesicht zu sagen. Bill und Jalil hatten bei Frank ganz sicher deutlich mehr gegenhalten
sollen, als sie es gemacht haben. Sicherlich hatte unser Teamleiter bei der zeitlichen
Anforderung bis Freitag nicht einknicken diirfen. Und ganz bestimmt hatte ich weiterhin
Nein« sagen sollen, anstatt mich hinter der Teamleitung zu verstecken.

2rofis sagen angesichts der Macht die Wahrheit. Profis haben den Mumm, ihren Mana-
gern gegentiiber Nein zu sagen.

Vie sagt man Nein zu seinem Chef? Immerhin ist er Ihr Boss! Muss man nicht das
machen, was einem der Boss sagt?

Nein. Nicht, wenn man Profi ist.

Sklaven dirfen nichts ablehnen. Arbeiter konnten dabei zogern, etwas zu verweigern.
Aber von Profis erwartet man, dass sie Nein sagen. Tatsachlich sehnen sich gute
Manager nach jemandem, der den Mumm hat, Nein zu sagen. Das ist der einzige Weg,
wie man wirklich etwas erledigt bekommt.
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2.1 Feindliche Rollen

Einer der Rezensenten dieses Buches hat dieses Kapitel wirklich gehasst. Er meinte,
dass er deswegen beinahe das Buch ganz weggelegt hatte. Er hatte Teams aufgebaut,
wo es keine feindlichen Beziehungen gab. Die Teams arbeiteten harmonisch und ohne
Konfrontationen zusammen.

Ich freue mich flr diesen Rezensenten, aber ich frage mich doch, ob seine Teams wirk-
lich so frei von Konfrontationen sind, wie er annimmt. Und wenn sie es sind, stellt sich
fur mich die Frage, ob sie so effektiv sind, wie sie es sein konnten. Meiner eigenen
Erfahrung nach wurden die harten Entscheidungen am besten dadurch getroffen, dass
man gegensatzliche Rollen konfrontativ zusammenfihrt.

Manager sind Leute, die einen Job zu erledigen haben, und die meisten Manager wis-
sen sehr genau, wie sie diesen Job zu machen haben. Zu diesem Job gehort, ihre Ziel-
vorgaben so aggressiv wie moglich zu verfolgen und zu verteidigen.

Programmierer sind ebenso Menschen, die einen Job zu machen haben, und die meis-
ten wissen ziemlich genau, wie sie ihre Arbeit gut machen. Wenn sie Profis sind, werden
sie ihre Zielvorgaben genauso aggressiv verfolgen und verteidigen, wie sie konnen.

Wenn Ihr Manager Ihnen sagt, dass die Login-Seite morgen fertig sein muss, dann ver-
folgt und verteidigt er eine seiner Zielvorgaben. Er macht seinen Job. Wenn Sie absolut
sicher sind, dass die Login-Seite bis morgen unmaglich fertig sein kann, dann machen
Sie Ihren Job nicht, wenn Sie sagen: »Okay, ich probiere es.« Der einzige Weg, um an
diesem Punkt thren Job zu erfillen, ist die Aussage: »Nein, das ist unméglich.«

Aber missen Sie nicht das befolgen, was |hr Manager Ihnen sagt? Nein, |hr Manager
zahlt darauf, dass Sie Ihre Planziele ebenso aggressiv verteidigen wie er selbst. So
werden Sie beide das bestmdgliche Ergebnis bekommen.

Das bestmagliche Ergebnis ist das Ziel, das Sie und Ihr Manager gemeinsam teilen. Der
Trick besteht darin, dieses Ziel zu finden, und dazu gehoren normalerweise Verhand-
lungen.

Verhandlungen konnen manchmal ganz angenehm sein.

Mike: »Paula, ich brauche die Login-Seite, die muss also bis morgen fertig
sein.«

Paula: »Tatsachlich - so bald schon? Tja, okay, ich probier’s.«

Mike: »QOkay, das ist super. Vielen Dank!«

Das war eine nette, kleine Konversation. Jegliche Konfrontation wurde vermieden. Bei-
de Parteien ziehen sich tachelnd zurick. Sehr schon.
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iz=- beide Parteien haben sich unprofessionell verhalten. Paula hat ganz genau ge-
_sst, dass sie fur die Login-Seite langer als einen Tag braucht, und hat somit gelogen.
z..2icht halt sie es nicht fiir eine Lige. Vielleicht denkt sie, dass sie es wirklich versu-
-z~ wird, und vielleicht hegt sie auch eine diirre Hoffnung, dass sie damit tatsachlich
z = morgen fertig sein konnte. Aber letzten Endes bleibt es doch eine Liige.

-2 seinerseits hat das »Ich probier's« als »Ja« akzeptiert. Da hat er wirklich was
Z.mmes gemacht. Er hatte wissen miissen, dass Paula einfach nur die Konfrontation
=-meiden wollte. Also hatte er nachhaken missen, indem er sagt: »Du wirkst so zo-
z=-lich. Bist du sicher, dass du das bis morgen hinkriegst?«

- =" st eine weitere angenehme Konversation.

Mike:

Paula:
Mike:
Paula:

Mike:

»Paula, ich brauche die Login-Seite, die muss also bis morgen fertig
sein.«

»0h, tut mir leid, Mike, aber ich brauche dafir mehr Zeit.«
»Wann hast du das fertig?«
»Sollte ich in zwei Wochen fertig haben.«

(kritzelt etwas in seinen Kalender) »Okay, danke.«

3z angenehm, wie dieses Gesprach auch wirken mag, hat es nicht die gewiinschte Wir-
- .ng und ist dysfunktional und absolut unprofessionell. Beide Seiten haben in ihrer
=_che nach dem bestmadglichen Ergebnis versagt. Anstatt zu fragen, ob zwei Wochen
- Ordnung seien, hatte Paula sich bestimmter auflern sollen: »Daflir brauche ich zwei

“achen, Mike.«

ke seinerseits hat das Datum einfach ohne Gegenfrage akzeptiert, als seien seine
z genen Planvorgaben egal. Man fragt sich, ob er nun einfach seinem Vorgesetzten be-
-zhten wird, dass die Demo fiir den Kunden wegen Paula verschoben werden muss.
Z ese Art von passiv-aggressivem Verhalten ist moralisch verwerflich.

- all diesen Fallen hat sich keine Seite fiir ein gegenseitig akzeptables Ziel eingesetzt.
~2ine hat sich flir das bestmogliche Ergebnis engagiert. Versuchen wir es noch einmal.

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

»Paula, ich brauche die Login-Seite, die muss also bis morgen fertig
sein.«

»Nein, Mike, fur diese Arbeit brauche ich zwei Wochen .«

»Zwei Wochen? Die Architekten haben dafiir drei Tage eingeplant, und
flinf sind nun schon vergangen!«

»Die Architekten hatten unrecht, Mike. Sie haben ihre Schatzungen
vorgenommen, bevor das Produktmarketing die Anforderungen in die
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Finger bekommen hat. Ich brauche mindestens noch zehn Arbeitsta-
ge dafir. Hast du meine aktualisierte Kalkulation im Wiki nicht gese-
hen?«

Mike: (schaut streng und zittert vor Frust und Enttduschung) »Das ist inak-
zeptabel, Paula. Die Kunden kommen morgen wegen der Demo, und
ich muss denen zeigen, dass die Login-Seite funktioniert.«

Paula: »Welchen Teil der Login-Seite musst du bis morgen funktionsfahig ha-
ben?«

Mike: »lch brauche die Login-Seite! Ich muss mich einloggen kénnen.«

Paula: »Mike, ich kann dir einen Dummy fiir die Login-Seite geben, auf der du

dich einloggen kannst. Das funktioniert bei mir schon. Da werden zwar
Username und Passwort nicht Gberprift, und man kriegt auch keine
Mail, wenn man das Passwort vergessen hat. Die News-Banner der
Firma sind oben noch nicht eingebaut, und der Hilfe-Button und der
Hover-Text funktionieren auch noch nicht. Cookies werden noch nicht
gespeichert, falls man auf die Site zurickkommt, und man hat auch
noch keine Zulassungseinschrankungen. Aber du kannst dich einlog-
gen. Reicht das?«

Mike: »|ch kann mich dann einloggen?«
Paula: »Ja, kannst du.«
Mike: »Das ist klasse, Paula. Du bist echt eine Lebensretterinl« (Geht weg,

stoft die Faust in die Luft und ruft »Jall«}

Sie haben das bestmdgliche Ergebnis erreicht. Das haben sie bekommen, indem sie
beide Nein gesagt und dann eine Losung erarbeitet haben, die fir beide tragfahig war.
Sie verhielten sich wie Profis. Das Gesprach war ein wenig konfrontativ, und es gab ein
paar unangenehme Augenblicke, aber das kann man erwarten, wenn zwei Personen
starrsinnig Ziele verfolgen, die nicht perfekt aufeinander abgestimmt sind.

2.1.1 Was ist mitdem Warum?

Vielleicht sind Sie der Ansicht, Paula hatte erklaren sollen, warum die Login-Seite so
viel langer dauern wiirde. Meiner Erfahrung nach ist das Warum weitaus weniger wich-
tig als die Tatsache. Die Tatsache lautet hier, dass die Login-Seite noch zwei Wochen
Arbeit braucht. Warum das so lange dauern soll, ist nur ein vernachlassigbares Detail.

Doch wenn er den Grund kennt, wiirde Mike das helfen, die Tatsache besser zu ver-
stehen und damit auch zu akzeptieren. Das ist nur fair. Und in Situationen, wo Mike die
technische Sachkenntnis hat und in der Verfassung furs Verstehen ist, konnen solche
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=-xldrungen auch hilfreich sein. Andererseits konnte Mike der Schlussfolgerung auch

- zht zustimmen. Mike kdnnte beschlieen, dass Paula alles verkehrt macht. Er konnte
-~ dann sagen, dass sie diesen ganzen Testkram oder das Reviewing nicht zu machen

z-auchte oder dass man Schritt 12 auch weglassen kann. Wenn man zu viele Details
zfert, kann das eine Einladung zum Mikromanagement sein.

2.2 Hoher Einsatz

Z e wichtigste Zeit fir ein Nein ist, wenn der Einsatz am hdchsten ist. Je hoher der
= nsatz ist, desto wertvoller wird ein Nein.

~as sollte offensichtlich sein. Wenn die Kosten eines Fehlschlags so hoch sind, dass
zzs Uberleben Ihrer Firma davon abhingt, miissen Sie absolut fest entschlossen sein,
--en Managern die besten Informationen zu geben, die Sie zur Verfligung haben. Und
=as bedeutet oft, Nein zu sagen.

Don [Leiter der Entwicklungsabteilung): »So, unsere aktuelle Schatzung fir den
Abschluss des Projekts Goldene Gans liegt bei zwolf Wochen ab heute plus/
minus etwa finf Wochen.«

Charles [CEO, sitzt 15 Sekunden reglos mit funkelnden Augen und wird immer
roter]): »Ist das |hr Ernst, sich hier hinzusetzen und mir mitzuteilen, dass wir
unter Umstanden noch 17 Wochen bis Abgabe brauchen?«

Don:

Charles:

Don:

Charles:

»Das ist maglich, ja.«

(steht auf, Don steht eine Sekunde spater auf] »Verdammt noch mal,
Don! Das sollte eigentlich schon vor drei Wochen fertig sein! Galitron
ruft mich jeden Tag an und will unbedingt wissen, wo ihr verflixtes
System bleibt. Ich werde denen nicht sagen missen, dass sie noch
weitere vier Monate warten mussen ...! Da erwarte ich mehr von Ih-
nen.«

»Charles, ich habe lhnen vor drei Monaten nach all den Entlassungen
gesagt, dass wir vier weitere Monate brauchen wiirden. Herrgott noch
mal, Charles, ich will damit sagen, Sie haben mein Team um ein Finf-
tel eingedampft! Haben Sie Galitron damals gesagt, dass wir uns ver-
spaten?«

»Sie wissen ganz genau, dass ich das nicht gemacht habe. Wir kon-
nen es uns nicht leisten, diesen Auftrag zu verlieren, Don.« [Halt inne,
sein Gesicht wird weifi.] »Ohne Galitron stecken wir verdammt tief im
Schlamassel. Das wissen Sie, oder? Und jetzt, mit dieser Verzégerung,
muss ich flirchten ... Was soll ich dem Vorstand sagen?« [(Er sinkt
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Don:

Charles:

Don:

Charles:

Nein sagen

langsam wieder auf den Sitz zuriick und versucht, nicht zusammenzu-
klappen.] »Don, das miissen Sie besser hinkriegen.«

»Da kann ich einfach nichts machen, Charles. Das sind wir doch
schon mal durchgegangen. Galitron wird seine Anspriiche nicht zu-
rickschrauben und auch keine vorlaufigen Releases akzeptieren. Sie
wollen die Installation nur einmal durchfiihren und dann alles erledigt
haben. Ich kann das einfach nicht schneller hinkriegen. Das ist einfach
nicht mogtich!«

»Verdammt. Ich nehme mal an, es ware egal, wenn ich Ihnen sage,
dass lhr Job auf dem Spiel steht.«

»Wenn Sie mich feuern, Charles, wird das den Zeitrahmen auch nicht
andern.«

»Wir sind fertig hier. Gehen Sie zu threm Team zuriick und halten Sie
das Projekt am Laufen. Ich muss jetzt ein paar ziemlich heftige Telefo-
nate machen.«

Natdrlich hatte Charles Galitron vor drei Monaten informieren sollen, als er zum ersten
Mal von der neuen Zeitplanung erfahren hatte. Zumindest jetzt macht er das Richtige,
indem er Galitron (und seinen Vorstand] anruft. Aber zum Gliick hat Don nicht locker
gelassen, denn sonst waren diese Telefonate noch langer aufgeschoben worden.

2.3 Ein»Teamplayer« sein

Wir alle kennen den Spruch, wie wichtig es ist, ein »Teamplayer« zu sein. Als Teamplay-
er spielt man auf einer bestimmten Position so gut wie maoglich und hilft den Teamkol-
legen, wenn sie in eine Misere geraten. Ein Teamplayer kommuniziert regelmafiig und
haufig und behalt seine Teamkollegen im Auge. AuBBerdem setzt er die Dinge in seinem
Verantwortungsbereich so gut wie moglich um.

Ein Teamplayer sagt nicht zu allem Ja und Amen. Nehmen wir folgendes Szenario:
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Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

»Mike, ich habe hier die Kalkulation fir dich. Das Team stimmt zu,
dass wir in etwa acht Wochen eine Demo zeigen kénnen, plus/minus
eine Woche.«

»Paula, wir haben in sechs Wochen schon einen Termin fiir die Demo
anberaumt.«

»0Ohne uns vorher zu fragen? Komm schon, Mike, das kannst du uns
nicht einbrocken.«

»|st schon eingestielt.«



Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Ein »Teamplayer« sein

[seufzt) »Okay. Hor mal, ich setze mich gleich mit dem Team zusam-
men und finde heraus, was wir in sechs Wochen ganz sicher abliefern
kdnnen, aber das komplette System wird’s nicht sein. Da werden ein
paar Features fehlen, und die Datenmenge wird unvollstandig sein.«

»Paula, der Kunde erwartet, die Demo komplett zu sehen.«
»Das ist einfach nicht moglich, Mike.«

»Verdammt. Okay, bitte arbeite den bestmdoglichen Plan heraus und
informiere mich morgen daruber.«

»Das kann ich machen.«

»Gibt’s da nicht irgendwas, was du machen kannst, um diesen Termin
zu halten? Vielleicht gibt es einen Weg, irgendwie schlauer zu arbeiten
und kreativ zu werden.«

»Mike, wir sind hier alle ziemlich kreativ. Wir haben das Problem ganz
gut im Griff, und das Projekt wird in acht oder neun Wochen beendet
sein und nicht in sechs.«

»lhr konntet Uberstunden machen.«

»Das bremst uns blof3 aus, Mike. Weiflit du noch, was fir ein Chaos
das beim letzten Mal gegeben hat, als wir Uberstunden angeordnet
haben?«

»Sicher, aber das muss dieses Mal doch nicht wieder so sein.«

»Es wird genauso sein wie letztes Mal, Mike. Glaub mir. Es werden
acht oder neun Wochen, keine sechs.«

»0kay, reich mir den bestmoglichen Plan rein, aber denk bitte die gan-
ze Zeit daran, wie man das in sechs Wochen hinkriegen kann. Ich weif}
einfach, dass ihr so klasse seid, dass euch schon was einfallen wird.«

»Nein, Mike, es wird uns nichts einfallen. Ich werde dir einen Plan fir
sechs Wochen geben konnen, aber da wird eine Menge Features und
Daten nicht mit drin sein. So ist es dann eben.«

»0Okay, Paula, aber ich wette, dass dein Team wirklich Wunder hinkrie-
gen kann, wenn ihr das nur versucht.«

(Paula geht kopfschiittelnd weg.)

Spater, im Strategiemeeting des Vorstands ...

Don:

»0Okay, Mike, wie Sie wissen, kommt der Kunde in sechs Wochen we-
gen der Demo zu uns. Da wird erwartet, dass alles funktioniert.«
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Kapitel 2 Nein sagen

Mike: »Genau, und wir werden bis dahin auch fertig sein. Mein Team reifit
sich dafir wirklich den A... auf, und wir werden das definitiv umsetzen.
Wir werden Uberstunden machen und ziemlich einfallsreich werden
missen, aber wir kriegen das hinl«

Don: »Ganz groflartige Sache, dass Ihre Leute und Sie solche tollen Team-
player seid.«

Wer waren in diesem Szenario die echten Teamplayer? Paula hat fir ihr Team gespielt,
weil sie fir das einstand, was unter Einsatz aller Krafte geschafft werden konnte und
was ehen nicht. Sie hat ihre Position aggressiv verteidigt - trotz all der Betteleien und
Schmeicheleien von Mike. Mike hat in einem Team mit nur einem Mitglied gespielt.
Mike gehdrt zu Mike. Er ist eindeutig nicht in Paulas Team, weil er ihr einfach etwas
aufgebirdet hat, Uber das sie explizit gesagt hat, es sei ihr nicht méglich. Er ist auch
nicht in Dons Team (obwohl er dieser Aussage nicht zustimmen wiirde], weil er nach
Strich und Faden gelogen hat.

Warum hat Mike also so gehandelt? Er wollte, dass Don ihn als Teamplayer betrachtet,
und vertraute auf seine Fahigkeit, mit Betteln und Schmeicheln Paula so weit zu mani-
pulieren, dass sie die Deadline in sechs Wochen versuchen wiirde. Mike ist nicht hdse,
er legt einfach nur zu viel Vertrauen in seine Fahigkeit, andere dazu zu bringen, das zu
machen, was er will.

2.3.1 Versuchen

Das Schlimmste, was Paula als Reaktion auf Mikes Manipulationen machen konnte,
war die Aussage: »Okay, wir versuchen es.« Ich schleuse hier nur ungern Yoda ein, aber
in diesem Fall hat er recht. Es gibt kein Versuchen.

Vielleicht gefallt hnen diese ldee nicht? Vielleicht glauben Sie, dass es positiv ist, et-
was zumindest zu versuchen. Schlieflich hatte Kolumbus Amerika auch nicht entdeckt,
wenn er es nicht wenigstens versucht hatte, oder?

Das Wort versuchen hat viele Definitionen. Die Definition, mit der ich hier nicht Uberein-
stimme, lautet: »besondere Mihe aufwenden«. Welche besondere Mihe konnte Paula
aufwenden, um die Demo rechtzeitig fertigzukriegen? Falls es noch besondere Mihe
gibt, die sie einbringen kann, dann hat sie mit ihrem Team bisher nicht all ihre Kraft
eingesetzt. Also hat man noch ein paar Reserven zurlickbehalten.’

Wenn man verspricht, etwas zu versuchen, gibt man damit zu, dass man etwas zuriick-
gehalten hat, dass es noch Reserven gibt, die man abrufen kann, und man also nicht
alles gegeben hat. Das Versprechen, es zu versuchen, ist das Eingestandnis, dass das
Ziel durch Erbringen dieser besonderen Anstrengung erreichbar ist. Uberdies ist es ein

1 Sowie Foghorn Leghorn: »Fiir einen solchen Notfall habe ich immer meine Federn durchnummeriert.«
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Ein »Teamplayer« sein

Zammitment, sich besonders anzustrengen, um das Ziel zu erreichen. Somit gehen Sie

= Verpflichtung ein, erfolgreich zu sein, wenn Sie versprechen, etwas zu versuchen.

amit biirden Sie sich die Last auf die eigenen Schultern. Wenn Ihr »Versuchen« nicht
gewlnschten Ergebnis fihrt, haben Sie versagt.

-3ben Sie noch ein zusétzliches Energiereservoir, das Sie bisher zuriickgehalten ha-
zzn? Wenn Sie diese Reserven einsetzen, werden Sie dann das Ziel erreichen? Oder
-zchnen Sie bereits mit einem Fehlschlag, wenn Sie versprechen, es wenigstens zu
»2"suchen?

“enn Sie versprechen, etwas zu versuchen, versprechen Sie, lhre Plane zu &ndern.
—merhin reichten lhre bisherigen Pldne nicht aus. Wenn Sie es zu versuchen verspre-
:~en, machen Sie damit deutlich, dass Sie einen neuen Plan haben. Worin besteht die-
zzr neue Plan? Welche Anderung wird das in Ihrem Verhalten bewirken? Was machen
= 2 nun anders, wenn Sie es ... »versuchen«?

“i2nn Sie keinen neuen Plan haben, wenn Sie an |hrem Verhalten nichts verandern,
enn Sie alles genauso weitermachen wie bisher, bevor Sie das mit dem »Versuchen«
.zrsprachen - was soll dann dieses Versuchen bedeuten?

&enn Sie keine weiteren Energiereserven zuriickhalten, wenn Sie keinen neuen Plan
-aben, wenn Sie |hr Verhalten nicht andern werden und wenn Sie auf verniinftige Wei-
z= |hrer urspringlichen Schatzung vertrauen, dann ist dieses Versprechen, etwas zu
.zrsuchen, zutiefst unehrlich. Sie ligen! Und das machen Sie wahrscheintich, um |hr
Sesicht zu wahren und eine Konfrontation zu vermeiden.

“aulas Vorgehen war deutlich besser. Sie blieb dabei, Mike daran zu erinnern, dass
= e Kalkulation des Teams ungewiss war. Sie hat immer von »acht oder neun Wochen«
zesprochen. Sie hat stets die Unsicherheit betont und ist nicht eingeknickt. Sie hat nie
zingeraumt, dass man sich besondere Miihe geben kdnnte oder dass es einen neuen
=.an gebe oder man sich anders verhalten wiirde, um diese Unsicherheit zu reduzieren.

Jrei Wochen spater ...

Mike: »Paula, in drei Wochen ist die Demo, und die Kunden verlangen zu
sehen, dass der Datei-UpLoap funktioniert.«

Paula: »Das gehort aber nicht zu der Feature-Liste, auf die wir uns verstan-
digt haben, Mike.«

Mike: »Das weil3 ich, aber die verlangen es halt.«

Paula: »QOkay, das heiflt aber, dass entweder das SINGLE SiGN-0N oder das Back-
up bei der Demo unter den Tisch fallt.«

Mike: »Definitiv nicht! Die erwarten, auch die Funktion dieser Features de-
monstriert zu bekommen!«
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Kapitel 2 Nein sagen

Paula: »So, dann gehen sie also davon aus, dass jedes Feature funktionieren
soll? Ist es das, was du mir sagen willst? Ich habe dir doch schon ge-
sagt, dass wir das nicht hinkriegen.«

Mike: »Paula, es tut mir leid, aber der Kunde gibt bei diesem Thema kein
Stiick nach. Die wollen einfach alles sehen.«

Paula: »Das ist einfach nicht zu machen, Mike. Definitiv nicht.«
Mike: »Komm schon, Paula, kénnt ihr das nicht wenigstens versuchen?«
Paula: »Mike, ich konnte hier auch versuchen zu schweben. Ich kénnte auch

versuchen, Blei in Gold zu verwandeln. Ich kdnnte versuchen, iber den
Atlantik zu schwimmen. Meinst du, dass mir das gelingen wiirde?«

Mike: »Jetzt ibertreibst du. Ich erwarte doch nichts Unmdgliches.«
Paula: »Doch, Mike, das machst du.«
(Mike lachelt suffisant, nickt und wendet sich zum Gehen.)

Mike: »Ich vertraue dir voll und ganz, Paula. Ich weif}, dass ihr mich nicht
hangen lasst.«

Paula: (spricht zu Mikes Riicken) »Mike, du traumst. Das wird alles bose
enden.«

(Mike winkt blof3, ohne sich umzudrehen.)

2.3.2 Passive Aggression

Paula hat eine interessante Entscheidung zu treffen. Sie hat den Verdacht, dass Mike
Don nichts Uber ihre Kalkulation berichtet. Sie kénnte einfach zulassen, dass Mike ins
Messer lauft. Sie kdnnte darauf achten, dass Kopien aller entsprechenden Notizen und
Memos archiviert sind. Wenn dann die Katastrophe ausbricht, kann sie beweisen, was
sie zu Mike gesagt hat und wann. Das ist passive Aggression. Sie wirde dafir sorgen,
dass Mike sich selbst zur Strecke bringt.

Oder sie kénnte das Desaster abfangen, indem sie direkt mit Don kommuniziert. Das ist
ein riskantes Spiel, gehort aber auch dazu, ein Teamplayer zu sein. Wenn ein Fracht-
zug auf einen zuhalt und man ist der Einzige, der das wahrnimmt, kann man sich ent-
scheiden, ob man still und leise von den Gleisen verschwindet und zuschaut, wie alle
anderen Uberfahren werden, oder man kann laut brillen: »Achtung - Zug! Runter von
den Gleisen!«

72



Ein »Teamplayer« sein

Tage spater ...

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

Mike:

Paula:

»Mike, hast du Don von meiner Kalkulation berichtet? Hat er den
Kunden informiert, dass bei der Demo das Datel-UpLoap-Feature noch
nicht funktioniert?«

»Paula, du hast mir gesagt, dass du das bis dahin fir mich einbauen
wirst.«

»Nein, Mike, habe ich nicht. Ich habe dir gesagt, das sei unmaglich.
Hier ist eine Kopie des Memos, das ich dir nach unserem Gesprach
geschickt habe.«

»Ja, aber du wolltest es doch trotzdem probieren, nicht wahr?«

»Wir sind diese Diskussion doch schon durchgegangen, Mike. Weifit
du noch? Gold und Blei?«

(seufzend) »Schau mal, Paula, du musst es einfach schaffen. Wirk-
lich, das musst du. Bitte unternimm alles, was dafiir nétig ist, aber du
musst das einfach fir mich umsetzen.«

»Mike, da liegst du verkehrt. Ich muss das nicht fir dich hinkriegen.
Das Einzige, was ich machen muss, wenn du es nicht tust, ist, Don zu
informieren.«

»Damit wiirdest du mich dbergehen, und das wiirdest du nicht brin-
gen.«

»Das will ich auch nicht, Mike, aber ich tue es, wenn du mich dazu
zwingst.«

»0h, Paula ...«

»Hor mal, Mike, die Features werden nicht rechtzeitig fur die Demo
fertig. Das muss endlich in deinen Kopf. Hor auf damit, mich zu mehr
Arbeit zu Uberreden. Hor auf, dich damit zu tauschen, dass ich irgend-
wie ein Kaninchen aus dem Zylinder zaubern werde. Stell dich der Tat-
sache, dass du Don informieren musst und dass du es heute machen
musst.«

(mit groBen Augen) »Heute 7«

»Ja, Mike, heute. Weil ich davon ausgehe, dass ich morgen ein Mee-
ting mit dir und Don haben werde, wo es um die Features geht, die in
der Demo gezeigt werden sollen. Wenn dieses Meeting morgen nicht
stattfindet, bin ich dazu gezwungen, selbst zu Don zu gehen. Hier ist
eine Kopie des Memos, in der genau das erklart wird.«
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Kapitel 2 Nein sagen

Mike: »Du willst blof3 deinen Arsch retten!«

Paula: »Mike, ich versuche, unser aller Arsche zu retten. Kannst du dir das
Debakel vorstellen, wenn der Kunde herkommt und eine komplette
Demo erwartet, und wir kdnnen die nicht liefern?«

Was passiert Paula und Mike am Ende? Ich iiberlasse es |hnen, sich die verschiedenen
Maglichkeiten auszumalen. Der Punkt ist, dass Paula sich sehr professionell verhalten
hat. Sie ist bei ihrem Nein geblieben - in jedem richtigen Moment und stets auf die
richtige Weise. Sie hat abgelehnt, als sie unter Druck gesetzt wurde, ihre Kalkulation
anzupassen. Sie hat Nein gesagt, als sie durch Schmeicheln und Betteln manipuliert
und Uberredet werden sollte. Und am Wichtigsten: Sie ist bei ihrem Nein geblieben, als
ihr Mikes Selbsttauschung und Inaktivitat klar wurden. Paula hat fir das Team gespielt.
Mike brauchte Hilfe, und sie hat alles in ihrer Macht Stehende getan, um ihm zu helfen.

2.4 Die Kosten eines Ja

Die meiste Zeit wollen wir gerne Ja sagen. Tatsachlich legen es intakte Teams darauf
an, Wege zu finden, um Ja zu sagen. Manager und Entwickler in gut geflihrten Teams
werden so lange miteinander verhandeln, bis sie am Ende einen Aktionsplan haben,
dem beide Seiten zustimmen kdnnen.

Aber wie wir gesehen haben, ist es manchmal der einzige Weg, um zum richtigen Ja zu
kommen, keine Angst vor einem Nein zu haben.

Nehmen wir die folgende Geschichte, die John Blanco in seinem Blog? gepostet hat. Sie
wird hier mit freundlicher Genehmigung abgedruckt. Bei der Lektiire sollten Sie sich

fragen, wann und wie er hatte Nein sagen sollen.

Ist guter Code unmoglich?

Als Teenager beschlossen Sie, Software-Entwickler zu werden. Wahrend der High-
school lernten Sie, wie man anhand von objektorientierten Prinzipien Software
schreibt. Als Sie Ihren Abschluss machten, haben Sie all die erlernten Prinzipien auf
solche Bereiche wie kiinstliche Intelligenz oder 3D-Grafiken angewendet.

Und als Sie in die professionelle Laufbahn einstiegen, fing fiir Sie die niemals
endende Suche an, Code in kommerzieller Qualitat zu schreiben, der gut zu warten
und einfach »perfekt« ist und sich darum im Laufe der Zeit bewahrt.

Kommerzielle Qualitat. Ha. Noch so einen Witz.

2 http://raptureinvenice.com/?p=63
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halte mich fir glicklich, weil ich Design-Pattern liebe. Ich liebe es, die Theo-
- e der Perfektionierung von Code zu studieren. Ich habe kein Problem damit, eine
zzundenlange Diskussion dariber einzuleiten, warum die Entscheidung meines XP-
=-~rtners bei der Vererbungshierarchie falsch ist - warum es also in so vielen Fallen
zesser ist, mit HAS-A zu arbeiten statt mit IS-A. Aber seit einiger Zeit zerbreche ich
—ir immer wieder den Kopf und frage mich dann ...

. Ist guter Code in der modernen Software-Entwicklung unmaglich?

Der typische Projektvorschlag

-ls Auftragsentwickler in Vollzeit [und Teilzeit) verbringe ich meine Tage (und Nachte)
1amit, mobile Apptikationen fir Kunden zu entwickeln. Und in den vielen Jahren dieser
“atigkeit habe ich gelernt, dass die Anforderungen der Arbeit fir Kunden es fiir mich
-nmoglich machen, die qualitativ wirklich guten Apps zu schreiben, die mir gefallen.

3evor ich beginne, will ich schon mal darauf hinweisen, dass es keinen Mangel an
sersuchen gegeben hat. Ich liebe das Thema sauberer Code. Ich kenne niemanden,
aer sich so sehr bei perfektem Software-Design reinhangt wie ich. Es ist die Aus-
‘Uhrung, die fur mich schwerer zu fassen ist, aber nicht aus dem Grund, den Sie
nelleicht annehmen.

Lassen Sie mich dazu eine Geschichte erzahlen.

Gegen Ende letzten Jahres brachte eine ziemlich bekannte Firma ein RFP [Request for
Proposal] heraus, eine App produzieren zu lassen. Dabei handelt es sich um eine riesi-
ge Einzelhandelskette, aber aus Griinden des Datenschutzes wollen wir sie hier Gorilla
Mart nennen. Sie meinten, sie missten eine iPhone-Prasenz erstellen, und brauchten
dafiir eine App, die bis zum Black Friday (in den USA der Freitag nach Thanksgiving,
traditionell ein Familienwochenende und Beginn der Weihnachtssaison] produziert
sein misste. Der Haken? An dem Tag war schon der 1. November. Damit bleiben noch
vier Wochen, um die App zu erstellen. Ach, und in dieser Zeit braucht Apple immer
noch zwei Wochen, um die Apps zu akzeptieren (ach, was waren das friher fir schone
Tage ...). Okay, firs Programmieren dieser App haben wir also ... ZWEI WOCHEN??!!

Ja. Wir haben zwei Wochen, um diese App zu schreiben. Und leider haben wir den
Zuschlag fir diesen Auftrag bekommen [im Business zahlt nur die Relevanz des
Kunden). Also muss das umgesetzt werden.

»Aber das ist okay«, sagt der Gorilla Mart-Manager #1. »Die App ist ganz ein-
fach. Sie braucht dem User blof3 ein paar Produkte aus unserem Katalog zu zei-
gen, und man muss nach Filialen suchen konnen. Das machen wir bereits auf
unserer Website. Sie kriegen von uns auch die Grafiken. Das kénnen Sie dann
hochstwahrscheinlich ... wie heifit das doch gleich? Ach ja, hartkodierenl«
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Kapitel 2 Nein sagen

Gorilla Mart-Manager #2 ergreift das Wort: »Und wir brauchen dann nur noch
ein paar Coupons, die der User an der Kasse vorzeigen kann. Die App ist quasi
Wegwerfware. Bringen wir das schnell unter Dach und Fach, und dann machen
wir flir Phase Il was von Grund auf Neues, das dann viel grofier und besser wird.«

Und dann passiert es. Trotz all der jahrelang eintrudelnden Denkzettel, dass jedes
Feature, das der Kunde haben will, immer deutlich komplexer zu schreiben ist, als
es erklart wird, greifen Sie zu. Sie glauben wirklich, dass es dieses Mal tatsachlich
in zwei Wochen geschafft sein kann. Ja! Wir schaffen das! Dieses Mal ist es ganz
anders! Das sind blof3 ein paar Grafiken und ein Service-Aufruf, um den Standort
von Filialen zu kriegen. XML! Kein Stress! Wir schaffen das! Ich steh schon voll unter
Strom! Ran an die Tastatur!

Es dauert blof} einen Tag, bis Sie und die Realitdt mal wieder aufeinandertreffen.

Ich: Kdnnen Sie mir also bitte die Infos geben, die ich brauche, um den Web-
service fur lhre Filialenstandorte aufzurufen?

Der Kunde: Was ist ein Webservice?
lch: o

Und genauso ist das auch wirklich passiert. Der Dienst fiir die Filialsuche befindet
sich, wo er sein soll, auf der Website rechts oben in der Ecke - ist aber kein Web-
service. Er wird von Java-Code generiert. Eine API? Fehlanzeige ... Und obendrein
wird die Website von einem strategischen Partner von Gorilla Mart gehostet.

Es folgt der Auftritt des omindsen »Drittanbieters«.

Was den Kunden angeht, dhnelt der »Drittanbieter« sehr der wunderbaren Ange-
lina Jolie. Trotz des Versprechens, dass man eine sehr anregende Unterhaltung bei
einem wunderbaren Essen haben wird und sich hinterher noch was ergeben kdnnte
... tja, sorry, da lauft nichts. Man darf dariiber einfach seinen Fantasien nachhangen,
wahrend man sich selbst um alles kimmert.

In meinem Fall war das Einzige, was ich Gorilla Mart abringen konnte, ein aktueller
Snapshot ihrer momentanen Filialen in einer Excel-Datei. Den Code fiir die Filial-
suche durfte ich von Grund auf neu schreiben.

Das doppelte Pech kam an diesem Tag noch etwas spater: Sie wollten, dass die Daten
Uber Produkte und Coupons online stehen, damit es wochentlich geandert werden
kann. Und Tschiss firs Hartkodieren! Die beiden Wochen, die fiirs Schreiben einer
iPhone-App zur Verfligung standen, haben sich nun in zwei Wochen verwandelt, in
denen eine iPhone-App geschrieben werden soll, dazu noch ein PHP-Backend, und
beides muss miteinander integriert werden ... Was? Ich soll mich auch noch um die
Qualitatssicherung kiimmern?
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-m die zusatzliche Arbeit auszugteichen, muss das Programmieren einfach noch
ain wenig schneller laufen. Vergiss diese abstrakte Factory. Statt eines Composites
-imm einfach eine grofle, fette Schleife - mehr Zeit bleibt nicht!

Suter Code wird so unmaglich.

Zwei Wochen bis Fertigstellung

ich will Ihnen eines sagen: Diese beiden Wochen waren wirklich firchterlich. Zum
=inen fielen zwei von diesen Tagen wegen ganztagiger Meetings fir mein nachstes
-rojekt unter den Tisch (damit wurde das sowieso schon kleine Zeitfenster noch en-
aer). Schliefilich blieben mir de facto noch acht Tage, um alles zu erledigen. In der
ersten Woche arbeitete ich 74 Stunden und in der nachsten ... Gott ... das weil} ich
~icht mal mehr genau, weil es aus meinen Synapsen ausradiert ist. Wahrscheinlich
auch besser so.

Jiese acht Tage verbrachte ich damit, wie ein Irrer zu programmieren. Ich fuhr das
janze Instrumentarium auf, um fertigzuwerden: Copy & Paste (alias wiederver-
~endbarer Code], magische Zahlen (erspart mir die Duplizierung von definierenden
Konstanten und dann auch das *keuch* erneute Eintippen) und absolut keine Unit-
Tests! (Wer kann in einer solchen Zeit schon rote Balken gebrauchen? Hatte mich
olof demotiviert!]

=s war ziemlich schlechter Code, und zum Refakturieren blieb mir keine Zeit. Wenn
man das Zeitfenster betrachtet, war er aber eigentlich ziemlich brillant, und im-
merhin sollte es doch »Wegwerf«-Code sein, oder nicht? Hort sich das irgendwie
.ertraut an? Tja, warten Sie nur ab, es kommt noch besser.

Als ich bei der App den letzten Feinschliff vornahm (Feinschliff bedeutet hier, den ge-
samten Server-Code zu schreiben), schaute ich mir mal die Codebasis an und fragte
mich, ob sich das nicht vielleicht auch gelohnt habe. Immerhin war die App fertig. Ich
hatte es Uberlebt!

»Hey, gerade haben wir Bob angeheuert, und er ist sehr beschaftigt und konnte
nicht zurlckrufen, aber er sagt, wir sollten von den Usern die E-Mail-Adressen
abfragen, damit sie die Coupons kriegen. Er hat die App noch nicht gesehen,
aber er glaubt, das ware eine tolle idee! Wir wollen auch ein Berichtsystem, um
diese E-Mails vom Server zu kriegen. Eines, das nett ist und nicht zu teuer. (War-
te mal, der letzte Teil war Monty Python.) Da wir gerade von Coupons reden: Die
sollen unbedingt nach einer bestimmten Zahl von Tagen verfallen, die wir jeweils
angeben. Ach, und ...«

Gehen wir mal einen Schritt zuriick. Was wissen wir dariiber, was guten Code aus-
macht? Guter Code sollte erweiterbar, gut zu warten sein. Er sollte sich fiir Modifika-
tionen eignen. Er sollte sich wie Prosa lesen lassen. Tja, das hier war kein guter Code.
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Noch eines: Wenn Sie ein besserer Entwickler sein wollen, missen Sie sich Fol-
gendes unausloschlich einpragen: Der Kunde wird die Deadline immer nach hinten
schieben. Er wird immer mehr Features haben wollen. Er wird immer noch was ge-
andert haben wollen - ganz kurzfristig. Und hier ist die Formel fir das, was Sie da
erwarten konnen:

[Zahl der Manager)?

+ 2 * Zahl der neuen Manager

+ Zahl von Bobs Kindern

= TAGE, DIE IM LETZTEN MOMENT HINZUGEFUGT WERDEN

Nun, Manager sind anstandige Leute. Davon gehe ich jedenfalls aus. Sie kimmern
sich um ihre Familie (vorausgesetzt, Satan hat zugelassen, dass sie eine haben]. Sie
wollen, dass die App erfolgreich ist (schlagt fir die Beférderung positive zu Buche!).
Das Problem ist, dass alle direkt vom Erfolg des Projekts profitieren wollen. Sie
wollen letzten Endes auf jeden Fall auf ein bestimmtes Feature oder eine Designent-
scheidung zeigen und sagen kénnen, die stamme direkt von ihnen.

Also zuriick zu unserer Geschichte: Wir hangten noch ein paar Tage ans Projekt und
bauten das E-Mail-Feature mit ein. Und dann brach ich vor Erschopfung zusammen.

Den Kunden ist das alles nie so wichtig wie lhnen

Den Kunden ist es trotz all ihrer Proteste und trotz der scheinbaren Dringlichkeit
nie so wichtig wie lhnen, dass die App rechtzeitig fertig ist. An dem Nachmittag, als
ich die App als vollendet bezeichnen durfte, schickte ich allen Stakeholdern, Ge-
schaftsfihrern (fauch!/), Managern usw. eine E-Mail mit dem finalen Build. »ES IST
VOLLBRACHT! ICH BRINGE EUCH V1.0! GEPRIESEN SEI DEIN NAME.« Ich klickte
auf Senden, lehnte mich in meinem Stuhl zuriick und begann selbstgefallig grinsend
darlber zu fantasieren, wie mich die Firmenleute auf ihren Schultern tragen und
mir zu Ehren eine Prozession die 42. StraB3e hinunter fihren wiirden, bei der ich zum
»allergrofiten Entwickler tUberhaupt« gekront werde. Zumindest wirde nun mein
Gesicht in der gesamten Firmenwerbung erscheinen, nicht wahr?

Seltsamerweise fand das scheinbar nicht so deren Zustimmung. Tatsachlich war ich
gar nicht mehr so sicher, was sie dachten. Ich horte nichts. Keinen Mucks. Dann
stellte sich heraus, dass sich die Leute vom Gorilla Mart bereits auf das nachste
Projekt gestiirzt haben.

Sie glauben, ich lige? Priifen Sie es selbst nach. Ich hatte die App in den Apple Store
hochgeladen, ohne eine App-Beschreibung beizulegen. ich hatte eine vom Gorilla
Mart angefordert, aber man hatte sich nicht bei mir zuriickgemeldet, und fiirs War-
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ten blieb keine Zeit mehr [siehe voriger Absatz). Ich schrieb ihnen erneut. Und dann
noch mal. Ich setzte jemanden von unserem Management darauf an. Zweimal mel-
aete sich einer, und beide Mal hérte ich: »Was wollten Sie noch gleich haben?« ICH
BRAUCHE DIE APP-BESCHREIBUNG!

Zine Woche spater begann Apple mit dem Testen der App. Das ist normalerweise eine
Zeit der Freude, aber diesmal eine Phase todlicher Furcht. Wie erwartet wurde die App
spater noch am gleichen Tag abgelehnt. Es war die traurigste, armlichste Begriin-
aung, die ich mir fiir eine Ablehnung vorstellen kann: »Der App fehlt die Beschrei-
bung.« Funktioniert perfekt, hat aber keine App-Beschreibung. Und aus diesem Grund
~ar die App fir Gorilla Mart am Black Friday nicht bereit. Ich war erschiittert.

Ich hatte mein Familienleben fiir einen zweiwdchigen Supersprint geopfert, und nie-
mand bei Gorilla Mart kiimmerte sich irgendwie darum, dass binnen einer Woche
eine App-Beschreibung geliefert wird. Sie traf bei uns eine Stunde nach der Ableh-
nung ein - offenbar war dies das Signal, sich wieder ans Geschaft zu machen.

Wenn man meinen Zustand vorher als erschiittert bezeichnen konnte, war ich da-
nach anderthalb Wochen lang aufler mir vor Wut. Wissen Sie, die hatten uns immer
noch keine echten Daten gegeben. Die Produkte und Coupons auf dem Server waren
alle gefakt. Erfunden. Der Couponcode lautete 1234567890. Sie wissen schon, ein-
fach total erfundener Quatsch!

Und an diesem schicksalstrachtigen Morgen priifte ich das Portal und DIE APP WAR
ERHALTLICH! Mit gefakten Daten und dem ganzen Rest! In meinem hoffnungslosen
Horror schrie ich auf und rief einfach irgendwen an, der den Hérer abnahm, und
briillte 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 Gorilla Mart an, und ich rief dann noch mal: »ICH BRAU-
CHE DIE DATEN!« Und die Antwort werde ich nie im Leben vergessen:

»Ah, hallo John. Wir haben einen neuen Vizeprasidenten und uns gegen die Ver-
offentlichung entschlossen. Nehmen Sie es doch bitte schon aus dem App Store,
okay?«

Am Ende stellte sich heraus, dass sich ganze elf Personen in der Datenbank mit
ihren E-Mail-Adressen registriert hatten. Das bedeutete, es konnten potenziell elf
Leute in einen Gorilla Mart spazieren und dort einen gefakten iPhone-Coupon vor-
zeigen. Junge, das konnte aber hasslich werden.

Als dann letzten Endes alles vorbei war, hatte der Kunde tatsachlich eine Sache wirk-
lich richtig festgestellt: Der Code war zum Wegwerfen. Das einzige Problem war,
dass er liberhaupt nie verdffentlicht worden war.
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Resultat? Hektik beim Fertigstellen, Schneckentempo auf
dem Weg zum Markt

Die Lektion aus dieser Geschichte lautet, dass Ihre Stakeholder (egal ob es sich um
externe Kunden oder das interne Management handelt] herausgekriegt haben, wie
man Entwickler dazu bringt, Code mdglichst schnell zu schreiben. Effektiv? Nein.
Schnell? Definitiv. So funktioniert das:

¢ Erzdhl dem Entwickler, dass die App simpel ist. Das dient dazu, das Entwick-
lungsteam druckvoll in eine falsche Einstellung zu drangen. Es sorgt auch dafdr,
dass die Entwickler friher mit der Arbeit beginnen, wodurch sie ...

¢ Features einfiigen, indem man dem Team vorwirft, die Notwendigkeit nicht
erkannt zu haben. In diesem Fall konnte der festkodierte Inhalt nur Gber App-
Updates geandert werden. Wie konnte ich das nur Gbersehen? Ich hatte es nicht
Ubersehen, aber mir war vorher ein falsches Versprechen gemacht worden, das
war der Grund. Oder ein Kunde stellt einen »neuen Mitarbeiter« ein, der erkennt,
dass da offenbar etwas ibersehen wurde. Eines Tages verkindet ein Kunde, dass
man gerade Steve Jobs eingestellt habe und ob man mal eben Alchemie in die
App einbauen konne? Dann werden sie ...

¢ Die Deadline verschieben. Immer wieder. Entwickler arbeiten am schnellsten
und intensivsten (und sind dann Gbrigens auch am fehlertrachtigsten, aber wen
kimmert das schon, nicht wahr?), wenn sie nur noch wenige Tage vor einer
Deadline stehen. Warum sollte man ihnen dann auch sagen, dass sich der Ter-
min nach hinten verschoben hat, wenn sie gerade so produktiv sind? Das sollte
man doch eher ausnutzen! Und das lauft dann so ab: Ein paar Tage werden ange-
hangt, dann eine Woche, gerade als Sie nach einer 20-Stunden-Schicht endlich
froh waren, alles richtig hingekriegt zu haben. Das ist so wie bei einem Esel, dem
man eine Mohre vors Maul halt - aufler dass Sie nicht so gut behandelt werden
wie ein Esel.

Es ist ein brillantes Szenario. Kann man ihnen ernsthaft vorwerfen zu glauben, dass
es funktioniert? Aber sie kriegen den héllisch schlechten Code nicht zu sehen. Und
so passiert das immer und immer wieder trotz der Resultate.

in einer globalisierten Okonomie, wo die Unternehmen dem allméachtigen Dollar un-
terworfen sind und zur Steigerung des Aktienkurses Entlassungen, Uberarbeitetes
Personal und Verlagerung ins Ausland gehdren, wird guter Code durch die von mir
hier vorgestellte Strategie, um Entwicklungskosten zu reduzieren, obsolet. Als Ent-
wickler werden wir gebeten/aufgefordert/hereingelegt, um den doppelten Code in
der halben Zeit zu schreiben, wenn wir nicht vorsichtig sind.
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2.5 Code unmaoglich

-.s John in seiner Geschichte fragt: »Ist guter Code unmdoglich?«, meint er eigentlich:

st Professionalitdt unmdéglich?« Immerhin hat in seiner Geschichte lber Dysfunktion
-:cht nur der Code gelitten. Es waren seine Familie, sein Arbeitgeber, sein Kunde und
: e User. Jeder hat bei diesem Abenteuer verloren®. Und sie haben wegen der Unpro-
-zssionalitat verloren.

“er hat sich denn nun unprofessionell verhalten? John macht deutlich, dass er glaubt,
25 seien die Geschéftsfiihrer des Goritla Mart. Immerhin ist sein Szenario eine ziemlich
zeutliche Anklage ihres schlechten Verhaltens. Aber war ihr Verhalten so schlecht? Ich
z.aube nicht.

Jie Leute vom Gorilla Mart wollten die Option, am Black Friday eine iPhone-App zu ha-
zen. Sie waren bereit, fiir diese Option zu zahlen. Sie fanden jemanden, der bereit war,
siese Option zu bieten. Was gibt es daran auszusetzen?

.a, es stimmt, es hat einige Kommunikationsfehler gegeben. Offensichtlich hatten die
Seschéftsfiihrer keine Ahnung, was ein Webservice wirklich ist, und es gab all die nor-
~alen Probleme damit, dass die eine Abteilung in einer groBen Firma keine Ahnung
-at, was die andere macht. Aber all das hatte man erwarten konnen. John gibt das
sogar zu, wenn er sagt: »Trotz all der jahrelang eintrudelnden Denkzettel, dass jedes
“eature, das der Kunde haben will, immer deutlich komplexer zu schreiben ist, als es
arklart wird ...«

~enn der Ubeltater also nicht Gorilla Mart ist, wer dann?

vielleicht war es Johns direkter Arbeitgeber. John hat dies nicht explizit gesagt, aber
2s gab einen Hinweis darauf, als er in Klammern einfiigt: »Im Business zahlt nur die
Relevanz des Kunden.« Hat also Johns Arbeitgeber bei Gorilla Mart unverniinftige Ver-
sprechen abgegeben? Haben sie Druck auf John ausgeiibt, direkt oder indirekt, um die-
se Versprechen umzusetzen? John sagt nichts dazu, also kdnnen wir nur mutmafien.

Und trotzdem: Wo bleibt Johns Verantwortung bei alledem? Ich birde die Schuld voll
und ganz John auf. John ist derjenige, der anfangs die Deadline in zwei Wochen akzep-
tierte, obwohl er eigentlich wusste, dass Projekte normalerweise viel komplexer sind,
als sie klingen. Johniist derjenige, der die Notwendigkeit akzeptierte, einen PHP-Server
zu schreiben. John ist derjenige, der die E-Mail-Registrierung sowie das Verfallsdatum
der Coupons akzeptierte. John ist derjenige, der 20 Stunden taglich und 90 Stunden pro
Woche arbeitet. John ist derjenige, der sich von seiner Familie und seinem Privatleben
abkoppelte, um diese Deadline zu schaffen.

3 Moglicherweise stellt Johns Arbeitgeber hier eine Ausnahme dar ... aber ich gehe jede Wette ein, dass der auch
verloren hat.
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Und warum hat John so gehandelt? Er formuliert es in diesen deutlichen Satzen: »lch
klickte auf Senden, lehnte mich in meinem Stuhl zuriick und begann selbstgefallig grin-
send dariiber zu fantasieren, wie mich die Firmenleute auf ihren Schultern tragen und
mir zu Ehren eine Prozession die 42. Strafle hinunter fiihren wiirden, bei der ich zum
»allergrofiten Entwickler Uberhaupt< gekront werde.« Kurz gesagt: John versuchte, ein
Held zu sein. Er sah seine Chance fiir Ruhm und Ehre und legte es darauf an. Er beugte
sich vor und versuchte, seine Chance zu erhaschen.

Profis sind oft Helden, aber nicht, weil sie es darauf anlegen. Profis werden zu Helden,
wenn sie einen Auftrag gut, rechtzeitig und im budgetierten Rahmen erledigen. Indem
John versuchte, der Mann der Stunde und der Held des Tages zu sein, verhielt er sich
nicht wie ein Profi.

John hatte schon das Zeitfenster von zwei Wochen ablehnen sollen. Oder wenn nicht,
dann héatte er Nein sagen sollen, als er herausfand, dass es keinen Webservice gibt. Er
hatte die Anfrage nach der E-Mail-Registrierung und das Ablaufdatum bei den Coupons
ablehnen sollen. Er hétte alles ablehnen sollen, was horrende Uberstunden und Auf-
opferung erfordert.

Aber am wichtigsten ist, dass John zu seiner eigenen internen Entscheidung hatte Nein
sagen sollen, dass man diesen Job einzig und allein dadurch rechtzeitig schaffen kann,
dass man ein grofles Chaos anrichtet. Achten Sie darauf, was John lber guten Code
und Unit-Tests sagt:

»Um die zusatzliche Arbeit auszugleichen, muss das Programmieren einfach noch ein
wenig schneller laufen. Vergiss diese abstrakte Factory. Statt eines Composites nimm
einfach eine grofie, fette Schleife - mehr Zeit bleibt nicht!«

Und dann noch mal:

»Diese acht Tage verbrachte ich damit, wie ein Irrer zu programmieren. Ich fuhr das
ganze Instrumentarium auf, um fertigzuwerden: Copy & Paste (alias wiederverwend-
barer Code), magische Zahlen (erspart mir die Duplizierung von definierenden Kons-
tanten und dann auch das *keuch* erneute Eintippen) und absolut keine Unit-Tests!
(Wer kann in einer solchen Zeit schon rote Balken gebrauchen? Hatte mich blofi de-
motiviert!]«
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-1ss er zu diesen Entscheidungen Ja gesagt hat, war die wahre Krux des Misserfolgs.
-ahn akzeptierte, dass der einzige Weg, erfolgreich zu sein, Gber ein unprofessionelles
«erhalten fuhrt, also bekommt er einzig und allein den verdienten Lohn.

Z3s klingt vielleicht hart. Es ist nicht so gedacht. In den vorigen Kapiteln habe ich be-
schrieben, wie ich - mehr als einmal - den gleichen Fehler auch in meiner Karriere
z2macht habe. Die Versuchung, den Helden zu spielen und »das Problem zu ldsen, ist
~2sengrofl. Wir alle missen realisieren, dass es nicht der Losung unserer Probleme
= ent, wenn wir bereitwillig unsere professionelle Disziplin Uber Bord werfen. Auf diese
“eise schafft man berhaupt erst Probleme.

—amit kann ich schliefilich Johns Frage vom Anfang beantworten:
st guter Code unmaglich? Ist Professionalitat unmoglich?«

~ntwort: Ich sage Nein.
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Wussten Sie, dass ich Voicemail erfunden habe? Das stimmt wirklich. Tatsachlich besit-
zen wir das Patent fir Voicemail zu dritt: Ken Finder, Jerry Fitzpatrick und ich. Das war
ganz zu Anfang der 1980er-Jahre, und wir arbeiteten damals fir eine Firma namens
Teradyne. Unser CEO hatte uns beauftragt, uns ein neues Produkt auszudenken, und
wir 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 lhnen alle maéglichen hirnrissigen Fragen
stellt, die Sie durch Driicken der Tasten beantworten miissen (»Fir Deutsch driicken
Sie die 1«.

Unser ER sollte fiir eine Firma die Telefonate beantworten und den Anrufer auffordern,
den Namen der gewiinschten Person Uber die Tastatur zu wahlen. ER sollte Sie bitten,
Ihren Namen auszusprechen, und dann die gewiinschte Person anrufen. ER sollte die
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Verbindung aufbauen und fragen, ob der Anruf akzeptiert wird. Falls ja, sollte ER die
Verbindung herstellen und sich dann ausklinken.

Man konnte ER sagen, wo man gerade war. Man konnte ihm mehrere Telefonnummern
zum Ausprobieren geben. Wenn man sich also in einem anderen Biiro befand, konnte
ER einen finden. War man zu Hause, konnte ER einen auch dort finden. Wenn man sich
in einer anderen Stadt aufhielt, konnte ER einen auch dort finden. Und wenn ER einen
am Ende doch nicht gefunden hatte, konnte das System eine Nachricht aufnehmen. An
dieser Stelle kam Voicemail ins Spiel.

Eigenartigerweise hatte Teradyne keine Ahnung, wie man ER verkaufen kdnnte. Dem
Projekt ging das Geld aus, und es wurde in etwas umgewandelt, von dem wir wussten,
wie wir das an den Mann bringen konnten: CDS, das Craft Dispatch System, das die Auf-
trage der Mechaniker fir Telefonreparaturen verteilte und organisierte. Teradyne lie3
auBerdem das Patent auslaufen, chne uns zu informieren (!]. Der aktuelle Patentinha-
ber meldete seines drei Monate nach uns an. (1]'

Das war lange, nachdem ER in CDS umgewandelt wurde, aber deutlich bevor ich he-
rausfand, dass das Patent ausgelaufen war. Ich wartete auf einem Baum auf den CEO
der Firma. Vor unserem Gebdude stand eine groBe Eiche. Dort stieg ich hinauf und
wartete, bis sein Jaguar auf den Parkplatz einbog. Ich traf ihn an der Tur und bat um ein
paar Minuten. Er tat mir den Gefallen.

Ich sagte ihm, dass wir das ER-Projekt unbedingt wieder neu beleben missten. Ich
sagte ihm, ich sei total sicher, dass man damit Geld verdienen kénne. Er liberraschte
mich, indem er sagte: »Okay, Bob, arbeiten Sie einen Plan aus. Zeigen Sie mir, wie ich
damit Geld verdienen kann. Wenn Ihnen das gelingt und ich Ihnen glaube, greife ich ER
wieder neu auf.«

Das hatte ich nicht erwartet. Ich war davon ausgegangen, dass er sagt: »Sie haben
recht, Bob. Ich werde das Projekt neu starten und herausfinden, wie man damit Geld
verdienen kann.« Aber nein, er biirdete mir die Last auf. Und bei dieser Last war ich
eher ambivalent. SchlieBlich war ich fiir Software zustandig und nicht fiirs Geldverdie-
nen. lch wollte im ER-Projekt arbeiten, aber nicht fur Profit und Verluste verantwortlich
sein. Aber ich wollte ihm meine Ambivalenz nicht zeigen. Also bedankte ich mich und
verliel3 sein Buro mit den Worten:

»Danke, Russ. Dann hange ich mich da mal rein ... glaube ich.«

Nun will ich Ihnen Roy Osherove vorstellen, der Ihnen sagen wird, wie erbarmlich diese
Aussage war.

1 Nicht, dass das Patent mir irgendwie Geld eingebracht hatte. Ich hatte es im Rahmen meines Arbeitsvertrages fir
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 verbindliche Aussage, also ein Commitment, besteht aus drei Teilen:
1. Sie sagen, dass Sie es machen werden.

2. Sie meinen es.

3. Sie machen es dann auch tatsachlich.

Doch wie oft begegnen wir Menschen (uns natiirlich ausgenommen!), die nie all diese
drei Stufen durchlaufen?

¢ Sie fragen den IT-Kollegen, warum das Netzwerk so langsam ist, und er antwortet:
»Tja, wir brauchen echt ein paar neue Router.« Und Sie wissen, dass in dieser Kate-
gorie niemals irgendwas passieren wird.

¢ Sie bitten einen Teamkollegen, ein paar manuelle Tests durchzufiihren, bevor er
den Quellcode eincheckt, und er erwidert: »Sicher, dazu komme ich wahrscheinlich
bis zum Feierabend.« Und irgendwie spiren Sie sehr deutlich, dass Sie morgen noch
einmal danach fragen missen, ob vor dem Einchecken tatsachlich irgendwelche
Tests gelaufen sind.

e |hr Chef wandert beildufig ins Zimmer und murmelt: »Wir missen uns schneller
bewegen.« Und Sie wissen, dass er in Wirklichkeit meint, dass SIE sich schneller
bewegen missen. Er wird keinen Handschlag dafiir machen.

Es gibt nur sehr wenige Leute, die, wenn sie etwas sagen, das dann auch wirklich mei-
nen und es tatsachlich umsetzen. Manche sagen etwas und meinen es auch, aber krie-
gen es nicht umgesetzt. Und es gibt noch weitaus mehr, die etwas versprechen und
nicht einmal meinen, dass sie das machen werden. Haben Sie schon mal jemanden
sagen héren: »Junge, Junge, ich muss wirklich abnehmen«, und Sie wissen, dass er
dafir kein Stiick machen wird? So etwas passiert dauernd.

Warum bekommen wir dieses seltsame Gefiihl, dass sich die Leute meistens nicht
wirklich verpflichtet fuhlen, etwas umzusetzen?

Schlimmer noch: Oft verlasst uns auch unsere Intuition. Manchmal méchten wir nur
zu gerne glauben, dass jemand meint, was er sagt, obwohl das gar nicht stimmt. Wir
wollen gerne dem Entwickler glauben, wenn er - mit dem Rucken an die Wand gedrangt
- sagt, dass er diese Aufgabe, fir die zwei Wochen nétig sind, auch in einer hinkriegt,
aber das sollten wir nicht.
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Anstatt nach unserem Bauchgefiihl zu gehen, kdnnen wir ein paar auf die Sprache be-
zogene Tricks nutzen, um tatsachlich herauszufinden, ob jemand auch wirklich meint,
was er sagt. Und indem wir unsere eigenen Formulierungen andern, konnen wir uns
auf eigene Faust um die Schritte 1 und 2 in der obigen Liste kiimmern, wo wir sagen,
dass wir uns flr etwas verbindlich verpflichten, und das dann auch wirklich meinen.

3.1.1 So erkennt man mangelnde Selbstverpflichtung

Wir sollten uns die Sprache anschauen, die wir einsetzen, wenn wir uns fur etwas
»committen«, denn »an ihrer Sprache sollt ihr sie erkennen«, um das mal etwas bib-
lisch auszudriicken. Tatsachlich geht es eher darum, auf bestimmte Wérter in dem zu
achten, was wir sagen. Wenn Sie diese kleinen magischen Warter nicht finden, ist die
Wahrscheinlichkeit grof3, dass wir nicht meinen, was wir sagen, oder es eigentlich nicht
fir umsetzbar halten.

Hier sind einige Beispiele fir Worter und Redewendungen, in denen man nach verrate-
rischen Anzeichen suchen kann, dass jemand sich nicht festlegen will.

¢ Sollte/miisste. »Wir sollten das fertigkriegen.« »lch miisste abnehmen.« »Jemand
sollte sich darum kiimmern.«

» Hoffe/wiinsche. »Ich hoffe, das bis morgen erledigt zu haben.« »Ich hoffe, wir kén-
nen uns eines Tages mal wieder treffen.« »Ich wiinschte, ich hatte Zeit daflir.« »Ich
wiinschte, dieser Computer ware schneller.«

¢ Wir konnen (allgemein formuliert) ... »Wir kénnen uns ja mal wieder treffen.« »Wir
kdnnen das ja mal fertigstellen.« »Das kdnnen wir im Auge behalten.«

Wenn Sie damit anfangen, nach diesen Wdrter zu suchen und darauf zu achten, werden
Sie merken, dass sie lhnen immer wieder Uber den Weg laufen, sogar in Ihren eigenen
Aussagen anderen gegenuber.

Sie werden merken, dass wir uns sehr darum kimmern, keine Verantwortung fir
irgendwas zu Ubernehmen.

Und das ist nicht okay, wenn Sie oder jemand anderes sich auf diese Versprechen ver-
lasst als Teil eines Jobs. Sie haben allerdings schon den ersten Schritt gemacht: Sie
fangen an, auf die mangelnde Selbstverpflichtung um Sie herum und bei sich selbst zu
achten.

Wir haben gehdrt, wie es klingt, wenn sich jemand nicht festlegen will. Aber wie erken-
nen wir echte Verbindlichkeit, ein echtes Commitment?
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3.1.2 Wie echte Selbstverpflichtung klingt

Was die Formulierungen aus dem vorigen Abschnitt gemeinsam haben, ist, dass sie
entweder von Dingen ausgehen, die nicht in »der eigenen Hand« liegen oder keine per-
sonliche Verantwortung Gbernehmen. In all diesen Fallen verhalten sich die Leute, als
wadren sie Opfer einer Situation anstatt sie zu kontrollieren.

Die Wahrheit ist, dass Sie ganz persénlich IMMER etwas haben, das Sie selbst steuern
und beeinflussen. Also gibt es immer etwas, fir dessen Umsetzung Sie verbindliche
Zusagen treffen kdnnen.

Das Geheimrezept zum Erkennen eines echten Commitments ist, auf solche Formulie-
rungen wie folgt zu achten: »lch werde ... bis ... » (z.B.: Ich werde das bis Dienstag fertig
haben.)

Was ist an diesem Satz so bedeutsam? Sie benennen eine Tatsache (ber etwas, das Sie
selbst machen werden, mit einem klaren Enddatum. Sie sprechen Uber niemand anderen
als nur von sich selbst. Sie sprechen Uber eine Handlung, die Sie unternehmen werden.
Sie werden das nicht »wahrscheinlich« umsetzen oder »méglicherweise dazu kom-
men«, sondern es definitiv umsetzen.

Es gibt [technisch gesehen) keine Mgglichkeit, sich um dieses verbale Commitment
herumzumogeln. Sie haben gesagt, dass Sie es tun werden, und nun bleibt nur noch
ein bindres Resultat Ubrig: Entweder schaffen Sie es oder eben nicht. Wenn Sie es nicht
machen, kann man Sie auf lhre Zusage festnageln. Sie werden ein schlechtes Gewissen
haben, wenn Sie es nicht erledigt haben. Es wird Ihnen peinlich sein, jemandem sagen
zu miissen, dass Sie es nicht geschafft haben (wenn dieser Jemand gehdrt hat, dass Sie
es versprochen hatten).

Gruselig, nicht wahr?

Sie Ubernehmen die volle Verantwortung fir etwas, und zwar vor einem Publikum,
das aus mindestens einer Person besteht. Sie stehen da nicht alleine vor dem Spiegel
oder sitzen vor dem Monitor. Es sind Sie selbst: Sie schauen jemandem ins Gesicht und
sagen ihm, Sie machen es. Damit beginnt die Selbstverpflichtung. Sie bringen sich in
eine Situation, die Sie zum Handeln zwingt.

Sie haben |hre Sprache verandert, um eine verbindliche Sprache zu nutzen, und das
wird lhnen dabei helfen, die nachsten beiden Stufen durchzustehen: es zu meinen und
dann auch umzusetzen.

Hier sind ein paar Griinde, warum Sie etwas nicht meinen konnten oder umsetzen wol-
len, und dazu ein paar passende Losungen.

89



Kapitel 3 Ja sagen

Es funktioniert nicht, weil ich mich dafiir auf Person X verlassen muss.

Sie kdnnen sich nur fur Dinge committen, die Sie komplett selbst kontrollieren. Wenn es
beispielsweise Ihr Ziel ist, ein Modul fertigzustellen, das auBBerdem von der Arbeit eines
anderen Teams abhangt, kdnnen Sie sich nicht committen, das Modul zu vollenden,
ohne das andere Team zu integrieren. Aber Sie kénnen sich fir bestimmte Handlungen
committen, die Sie an |hr Ziel bringen. Sie konnen z.B.:

e sich mit Gary aus dem Infrastrukturteam eine Stunde Zeit nehmen, um die jeweili-
gen Abhangigkeiten zu verstehen, nach denen Sie sich zu richten haben.

¢ ein Interface erstellen, das die Abhangigkeiten lhres Moduls von der Infrastruktur
des anderen Teams abstrahiert.

e sich mindesten dreimal diese Woche mit dem fiir den Build zustandigen Kollegen
treffen, um sicherzustellen, dass Ihre Anderungen im Build-System der Firma gut
funktionieren.

¢ |hr eigenes, ganz personliches Build erstellen, mit dem Sie lhre Integrationstests
fir das Modul laufen lassen.

Erkennen Sie den Unterschied?

Wenn das Endziel von jemand anderem abhangt, konnten Sie sich fir spezielle Aktio-
nen committen, die Sie ndher an dieses Ziel bringen.

Es wird nicht funktionieren, weil ich nicht genau weif3, ob man es machen
kann.

Wenn man es nicht machen kann, kdnnen Sie sich immer noch fiir Aktionen committen,
die Sie ndher ans Ziel bringen. Herauszufinden, ob es umsetzbar ist, kdnnte eine der
Aktionen sein, flir die man sich committen kann!

Anstatt verbindlich zu erklaren, vor dem Release noch all die 25 restlichen Bugs zu
beheben [was vielleicht gar nicht méglich ist), konnen Sie sich fir diese speziellen
Aktionen committen, die Sie diesem Ziel naher bringen:

e Gehen Sie all die 25 Bugs durch und versuchen Sie, sie zu reproduzieren.

e Treffen Sie sich mit der Qualitatssicherung, die jeden Bug gefunden hat, um eine
Reproduktion dieses Bugs zu sehen.

e \Verbringen Sie in dieser Woche moglichst viel Zeit damit, jeden Bug zu fixen.

Es wird nicht funktionieren, weil ich es manchmal einfach nicht schaffe.

Das kann sein. Manchmal passieren unerwartete Sachen, so ist das eben im Leben.
Aber Sie sollten immer noch die Erwartungen erfillen wollen. In diesem Fall wird es
Zeit, die Erwartungen zu andern - so schnell wie moglich.
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Lernen, wie man »Ja« sagt

Wenn Sie Ilhr Commitment nicht schaffen konnen, ist das Wichtigste, die Person zu
alarmieren, der gegeniiber Sie sich verpflichtet haben.

Je eher Sie alle Stakeholder alarmieren, desto eher kann das Team innehalten, die
aktuell zu erledigenden Aktionen neu beurteilen und beschlieBen, ob etwas gemacht
oder geandert werden kann (z.B. hinsichtlich der Prioritdten). Wenn Sie das machen,
kann |hr Commitment immer noch erfiillt werden, oder Sie kénnen es in ein anderes
umwandeln.

Hier einige Beispiele dafiir:

¢ Sie haben sich mit einem Kollegen in einem Cafe in der Innenstadt verabredet, und
die Straflen sind so verstopft, dass fraglich ist, ob Sie Ihre Zusage noch plinktlich
einhalten konnen. Sie konnen Ihren Kollegen anrufen, sobald Sie die Verspatung ab-
schatzen konnen, und ihn informieren. Vielleicht finden Sie einen ndher gelegenen
Treffpunkt oder verschieben das Meeting.

¢ Wenn Sie zugesagt haben, einen Bug zu fixen, den Sie flr behebbar hielten, und
erkennen missen, dass dieser Bug deutlich fieser ist als angenommen, kénnen Sie
Alarm schlagen. Das Team kann sich dann fiir einen Aktionsplan entscheiden, um
dieses Commitment zu halten (Pairing, sich von potenziellen Lésungen Anregungen
holen, Brainstorming), oder die Prioritat andern, damit Sie sich einen anderen, ein-
facheren Bug vornehmen.

Ein wichtiger Punkt hier lautet: Wenn Sie nicht jemanden méglichst friihzeitig Uber das
potenzielle Problem informieren, unterbinden Sie die Chance, dass lhnen jemand dabei
helfen kann, Ihr Commitment einzuhalten.

3.1.3 Zusammenfassung

Eine verbindliche Sprache zu schaffen, mag einen erst einmal etwas erschrecken, aber
es kann dabei helfen, viele der Kommunikationsprobleme zu losen, denen sich Pro-
grammierer heutzutage stellen missen: Kalkulationen, Deadlines und Kommunikati-
onspannen im personlichen Gesprach. Sie werden als ernst zu nehmender Entwickler
angesehen, dessen Wort etwas gilt, 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 Artikel fir das Buch beizusteuern, weil er in mir eine Saite

zum Klingen brachte. Ich predige schon eine ganze Zeit, wie man lernt, Nein zu sagen.
Aber genauso wichtig ist es zu lernen, wie man Ja sagt.
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Kapitel 3 Ja sagen

3.2.1 Die Kehrseite von »lch versuch’s mal«

Stellen wir uns einmal vor, dass Peter fir einige Modifikationen an der Rating-Engine
verantwortlich ist. FUr sich personlich hat er kalkuliert, dass er fur diese Modifikatio-
nen flnf oder sechs Tage braucht. Er schatzt auBBerdem, dass das Erstellen der Doku-
mentation fir diese Modifikationen ein paar Stunden dauert. Am Montagmorgen fragt
ihn seine Managerin Marge nach dem Stand der Dinge.

Marge: »Peter, werden Sie es bis Freitag geschafft haben, diese Rating-Engine
zu Uberarbeiten?«

Peter: »lch glaube, das ist machbar.«
Marge: »Ist da auch die Dokumentation mit drin?«
Peter: »lch werde versuchen, das ebenfalls fertigzukriegen.«

Vielleicht hort Marge das Zaudern in Peters Aussagen nicht, aber er geht definitiv keine
sonderlich verbindliche Festlegung ein. Marge stellt Fragen, die boolesche Antworten
verlangen, aber Peters boolesche Reaktion ist eher fuzzy.

Beachten Sie den Missbrauch des Wortes »versuchen«. Im vorigen Kapitel haben wir
fiir »versuchen« die Definition »besondere Miihe aufwenden« verwendet. Hier arbeitet
Peter mit der Definition »vielleicht ja, vielleicht nein«.

Peter wére besser dran, wenn er wie folgt reagieren wiirde:

Marge: »Peter, werden Sie es bis Freitag geschafft haben, diese Rating-Engine
zu Uberarbeiten?«

Peter: »Maglich, kann aber auch Montag werden.«
Marge: »Ist da auch die Dokumentation mit drin?«
Peter: »Fir die Dokumentation brauche ich noch ein paar Stunden zusatz-

lich. Also ist Montag drin, konnte aber auch bis Dienstag dauern.«

In diesem Fallist Peters Formulierung ehrlicher. Er beschreibt Marge seine eigene Un-
gewissheit. Marge konnte dann in der Lage sein, mit dieser Ungewissheit umzugehen.
Andererseits ist sie das vielleicht auch nicht.

3.2.2 Der Disziplin verpflichtet

Marge: »Peter, ich brauche ein definitives Ja oder Nein. Werden Sie Freitag
mit der Rating-Engine und der Dokumentation dazu fertig sein oder
nicht?«
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Lernen, wie man »Ja« sagt

Es ist vollkommen fair, dass Marge eine solche Frage stellt. Sie muss einen Zeitplan ein-
halten und braucht zum Thema Freitag eine bindre Antwort. Wie soll Peter reagieren?

Peter: »In diesem Fall muss ich leider Nein sagen, Marge. Ich kann ganz
sicher sagen, dass ich mit den Anderungen und der Doku am Dienstag
fertig sein werde - eher nicht.«

Marge: »Dann ist der Dienstag fur Sie also absolut verbindlich?«
Peter: »Ja, am Dienstag werde ich alles definitiv fertig haben.«

Aber was ist, wenn Marge die Modifikationen zusammen mit der Dokumentation wirk-
lich schon am Freitag braucht?

Marge: »Peter, mit Dienstag kriege ich ein echtes Problem. Willy, unser tech-
nischer Autor, steht uns am Montag zur Verfligung. Er hat dann finf
Tage, um den Benutzerleitfaden fertigzustellen. Wenn ich die Doku-
mentation fiir die Rating-Engine nicht bis Montagmorgen habe, kriegt
er das Handbuch nicht rechtzeitig fertig. Konnen Sie die Doku zuerst
machen?«

Peter: »Nein, die Anderungen missen zuerst fertig sein, weil wir die Doku
aus dem Output der Testlaufe generieren.«

Marge: »Tja, gibt es irgendeinen Weg, wie Sie vor Montagmorgen mit den
Anderungen und der Doku fertigwerden?«

Nun ist Peters Entscheidung gefordert. Es ist recht wahrscheinlich, dass er mit den
Modifikationen der Rating-Engine schon Freitag durch ist, und er kdnnte auch die Doku
schaffen, bevor er sich ins Wochenende verabschiedet. Er konnte auch am Samstag
noch ein paar Stunden dranhdngen, wenn sich das langer als gedacht hinzieht. Was soll
er nun also Marge sagen?

Peter: »Schauen Sie, Marge, es ist recht wahrscheinlich, dass ich bis Mon-
tagmorgen alles fertigkriege, wenn ich am Samstag noch ein paar
Stunden dranhénge.«

Ist damit das Problem von Marge gelost? Nein, nur die Wahrscheinlichkeit verandert,
und genau das muss Peter ihr sagen.

Marge: »Kann ich dann auf Montagmorgen zahlen?«
Peter: »Wahrscheinlich, aber nicht definitiv.«
Das konnte fir Marge nicht genug sein.

Marge: »Schauen Sie, Peter, ich brauche eine definitive Aussage. Gibt es
irgendeinen Weg, verbindlich zuzusagen, dass Sie alles bis Montag-
morgen erledigt haben?«
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Kapitel 3 Ja sagen

Peter konnte an diesem Punkt versucht sein, die Regeln seiner Disziplin zu brechen.
Er kdnnte in der Lage sein, schneller abzuschlieBen, wenn er keine Tests schreibt. Er
kénnte schneller abschlieBen, wenn er kein Refactoring macht. Er kdnnte schneller
abschlieflen, wenn er nicht die komplette Regression-Suite durchlaufen lasst.

Das ist der Moment, wo fiir den Profi die Grenze erreicht ist. Zuerst einmal liegt Peter
schlicht und einfach falsch mit seinen Annahmen. Er wird nicht schneller abschlieflen
kénnen, wenn er keine Tests schreibt. Er wird nicht schneller abschlieBen kénnen, wenn
er das Refactoring unterschlagt. Er wird nicht schneller abschlieBen kénnen, wenn er
die komplette Regression-Suite weglasst. Jahrelange Erfahrungen haben uns gelebhrt,
dass es uns nur verlangsamt, nicht den Regeln unserer Disziplin zu folgen.

Aber zweitens hat er als Profi die Verantwortung, bestimmte Standards zu bewahren.
Sein Code muss getestet werden und braucht diese Tests. Sein Code muss sauber sein.
Und er muss sicher sein, dass er im System nicht irgendetwas anderes kaputt gemacht

Peter hat sich als Profi bereits verpflichtet, diese Standards einzuhalten. Alle anderen
seiner Commitments sollten sich dem unterordnen. Also muss die ganze Argumenta-
tionsreihe abgebrochen werden:

Peter: »Nein, Marge, es bleibt als todsicherer Zeitpunkt wirklich nur der
Dienstag. Es tut mir leid, wenn das lhren Zeitplan durcheinander-
bringt, aber das ist eben einfach die Realitat, mit der wir uns abfinden
muissen.«

Marge: »Verdammt. Ich hatte wirklich darauf gezahlt, dass wir dies schneller
in trockenen Tuchern haben. Sind Sie wirklich sicher?«

Peter: »lch bin sicher, dass es mdéglicherweise bis Dienstag dauern wird, ja.«

Marge: »0kay, dann sollte ich mal mit Willy reden, um zu schauen, ob er seine
Termine umstellen kann.«

In diesem Fall hat Marge Peters Antwort akzeptiert und macht sich daran, andere
Optionen aufzutun. Aber was ist, wenn alle Optionen von Marge ausgereizt sind? Was
ist, wenn Peter die letzte Hoffnung ist?

Marge: »Hdren Sie, Peter, ich weil3, dass dies eine ziemliche Zumutung ist,
aber ich muss Sie wirklich dringend bitten, es maoglich zu machen,
alles bis Montagmorgen fertigzuhaben. Das ist wirklich kritisch. Gibt
es da nichts, was Sie machen kdnnen?«

Nun beginnt Peter, darliiber nachzudenken, ob er betrachtliche Uberstunden machen
und wahrscheinlich fast das ganze Wochenende arbeiten soll. Er muss hinsichtlich sei-
ner Ausdauer und seiner Reserven sehr ehrlich mit sich selbst sein. Es geht einem
leicht von den Lippen, dass man am Wochenende eine Menge geschafft bekommt, aber
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Schlussfolgerung

es ist viel schwerer, tatsachlich so viel Energie aufzubringen, eine Arbeit von hoher
Qualitat abzuliefern.

Profis kennen ihre Grenzen. Sie wissen, wie viele Uberstunden sie effektiv einbringen
konnen, und kennen sich damit aus, um welchen Preis das geschieht.

In diesem Fall ist Peter sich ziemlich sicher, dass ein paar Uberstunden in der Woche
und etwas Zeit am Wochenende reichen werden.

Peter: »0kay, Marge, ich sage |hnen Folgendes: Ich rufe zu Hause an und
klare mit der Familie, wie es mit Uberstunden aussieht. Wenn das fiir
die okay ist, kriege ich diese Aufgabe bis Montagmorgen fertig. Ich
werde sogar Montagmorgen ins Biiro kommen, damit wir sicher sein
konnen, dass mit Willy alles glatt geht. Aber dann gehe ich nach Hause
und komme erst Mittwoch wieder. Okay?«

Ein faires Angebot. Peter weif3, dass er die Modifikationen und Dokumentation hinkrie-
gen wird, wenn er Uberstunden macht. Er weifl aber auch, dass er ein paar Tage danach
zu nichts zu gebrauchen sein wird.

3.3 Schlussfolgerung

Profis miissen nicht zu allem Ja sagen, was ihnen abverlangt wird. Allerdings sollten
sie sich richtig ins Zeug legen, um kreative Wege zu finden, damit ein »Ja« mdglich
wird. Wenn Profis Ja sagen, formulieren sie das in verbindlicher Sprache, damit es
keinen Zweifel an dem gibt, was sie versprechen.
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- 2inem friheren Buch' habe ich sehr viel iber die Struktur und Natur von Clean Code
zzschrieben. In diesem Kapitel wird es um den Akt des Programmierens gehen und den
+antext, in dem er stattfindet.

<.sich 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
=wunden 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 sortierte alle mit
~ ppfehlern aus.

[Martin09]



Kapitel 4 Programmieren

Zuerst tippte ich eine ganze Menge verkehrt. Am Ende des Abends tippte ich alle fast
perfekt, ohne hinzusehen. Ich erkannte an diesem langen Abend, dass es beim Blind-
schreiben vor allem um Vertrauen geht. Meine Finger wussten, wo die Tasten waren. Ich
musste mir nur das Selbstvertrauen zulegen, dass ich keine Fehler machte. Bei diesem
Vertrauen war es u.a. hilfreich, dass ich es irgendwie spiren konnte, wenn ich mich
vertippte. Am Ende des Abends wusste ich es beinahe sofort, wenn ich einen Fehler
gemacht hatte, und warf die Karte einfach aus, ohne sie iberhaupt anzusehen.

Es ist wirklich wichtig, ein Gespdr fiir die eigenen Fehler zu entwickeln. Nicht nur beim
Tippen, sondern auch sonst. Wenn man dieses Gesplr fiir Fehler hat, schlie3t man die
Feedback-Schleife sehr schnell und lernt umso schneller aus den eigenen Fehlern. Ich
habe seit jenem Tag an der IBM 029 mehrere Fachrichtungen studiert und gemeistert.
Dabei fand ich heraus, dass in jedem Fall der Schliissel zur Meisterschaft im Selbstver-
trauen und diesem Gespir fur Fehler liegt.

Dieses Kapitel beschreibt meine personlichen Regeln und Prinzipien beim Program-
mieren. Bei diesen Regeln und Prinzipien geht es nicht um meinen eigenen Code, son-
dern um mein Verhalten, meine Stimmung und meine innere Einstellung, wennich pro-
grammiere. Sie beschreiben meinen eigenen mentalen, moralischen und emotionalen
Kontext beim Schreiben von Code. Dies sind die Wurzeln meines Selbstvertrauens und
meines Gesplirs fir Fehler.

Sie werden wahrscheinlich nicht alledem zustimmen, was ich hier zu sagen habe. Im-
merhin sind das vor allem hdchst persdnliche Sachen. Womdglich widersprechen Sie
auch massiv einigen meiner Einsteltungen und Prinzipien. Das ist okay - sie sollen auch
keine absoluten Wahrheiten fiir andere aufler mir sein. Was sie aber sind: der ganz per-
sonliche Ansatz eines Mannes, um ein professioneller Programmierer zu sein.

Vielleicht lernen Sie, mir den Kieselstein von der Hand zu schnappen, wenn Sie mein
eigenes personliches Programmiermilieu studieren und reflektieren.

4.1 Bereit sein

Programmieren ist eine intellektuell herausfordernde und anstrengende Aktivitat. Es
erfordert ein Mafl an Konzentration und Fokus, den nur wenige andere Disziplinen ei-
nem abverlangen. Der Grund dafir ist, dass man beim Programmieren mit mehreren
einander widersprechenden Faktoren gleichzeitig jonglieren muss.

1. Erstens muss Ihr Code funktionieren. Sie missen verstanden haben, welches Pro-
blem Sie l6sen wollen, und auch, wie man dieses Problem losen kann. Sie miisse~
darauf achten, dass der von Ilhnen geschriebene Code eine gewissenhafte Repra-
sentation dieser Losung ist. Sie miissen jedes Detail dieser Losung im Blick habe-
und dabei gleichzeitig innerhalb der Sprache, Plattform, aktuellen Architektur unc
der ganzen Macken und Mucken des aktuellen Systems konsistent bleiben.
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Bereit sein

Z lhr Code muss das Problem ldsen, das |hr Kunde |hnen gestellt hat. Oft losen die
Anforderungen des Kunden dessen wahre Probleme nicht wirklich. Es obliegt |h-
nen, das zu erkennen und mit dem Kunden zu verhandeln, damit gewahrleistet
oleibt, dass die wahren Bedirfnisse des Kunden erfillt werden.

thr Code muss gut ins existierende System passen. Es sollte die Rigiditat, Fragilitat
oder Opazitat dieses Systems nicht steigern. Die Abhangigkeiten miissen gut ver-
waltet werden. Kurz gesagt: Ihr Code muss soliden Engineering-Prinzipien folgen?,

- |hr Code muss von anderen Programmierern lesbar sein. Da reicht es nicht, ein-
fach nur nette Kommentare einzustreuen. Es erfordert vielmehr, dass Sie den Code
so formen und gestalten, dass damit thre Absicht deutlich wird. Das ist schwer
umzusetzen. Tatsachlich ist es wohl das Schwierigste, was ein Programmierer
meistern kann.

== st verflixt schwer, mit all diesen Aspekten zu jonglieren. Es ist physiologisch schwie-
-z. fiir einen langeren Zeitraum die ndtige Konzentration und den Fokus aufzubringen.
Z-schwert wird das noch durch die Probleme und Ablenkungen der Arbeit in einem
“zam, in einer Organisation und dem ganz alltaglichen Ablauf des normalen Lebens.
Zz-aus lasst sich schlieflen, dass die Mdglichkeiten der Ablenkung ziemlich grof} sind.

.2nn Sie sich nicht konzentrieren und ausreichend fokussieren, wird ihr Code fehler-
-=ft. Er wird Bugs haben. Er bekommt die falsche Struktur. Er wird unklar und kompli-
zrt. Er wird die Alltagsprobleme des Kunden nicht beheben. Auf den Punkt gebracht:
- solcher Code wird Uberarbeitet oder neu geschrieben werden mussen. Wenn man

der Arbeit abgelenkt ist, produziert man Mdall.

»2nn Sie mude oder abgelenkt sind, sollten Sie nicht programmieren. Das lauft dann
-cer kurz oder lang darauf hinaus, dass Sie alles noch einmal machen mussen. Finden
= 2 stattdessen Wege, um die Ablenkungen zu eliminieren und lhren Geist zu beruhigen.

4.1.1 Code umdrei Uhr friih

Zer schlimmste Code, den ich je geschrieben habe, war um 3 Uhr frih. Das war im
-zhre 1988, und ich arbeitete in einem Start-up-Unternehmen in der Telekommunika-
- ansbranche namens Clear Communications. Wir alle hatten Uberstunden gemacht,
-mdie Belastung gleichermaflen zu verteilen. Wir traumten natirlich alle davon, reich
z. werden.

znes sehr spaten Abends - oder man kann auch sagen, ganz frih am Morgen - lief3 ich
~—einen Code durch das Event-Dispatch-System eine Botschaft an sich selbst schicken,
-m ein Timing-Problem zu l6sen (wir nannten das »Mails versenden«]. Das war die fal-
sche Losung, aber um 3 Uhr frih wirkte das verdammt pfiffig. Tatsachlich fiel mir nach

2 [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 mehr ein.

Ich weifl noch, wie toll ich mich fand, dass ich so lange bei der Arbeit durchhalten konn-
te. Ich erinnere mich, wie engagiert ich mich fiihlte. Ich weif3 noch, dass ich dachte, fiir
ernsthafte Profis gehort es eben dazu, um 3 Uhr frih noch zu arbeiten. Wie verkehrt
ich damit lag!

Dieser Code war fir uns ein stdndig wiederkehrender Alptraum - immer wieder muss-
ten wir uns damit auseinandersetzen. Er verfestigte eine fehlerhafte Designstruktur,
die dann alle verwendeten, um die aber immer herumgearbeitet werden musste. Er
sorgte fir alle moglichen Timing-Fehler und merkwiirdigen Feedback-Schleifen. Wir
gerieten in Endlosschleifen bei den Mails, weil eine Nachricht dafiir sorgte, dass die
nachste verschickt wurde und dann wieder eine - ohne Ende. Wir hatten einfach keine
Zeit mehr, diesen Kram neu zu schreiben [glaubten wir), aber scheinbar hatten wir im-
mer Zeit, eine neuerliche Blase oder einen Patch zu schreiben, um die Hindernisse zu
umgehen. Dieser Quellcode-Miill wuchs immer mehr und belastete diesen Code von
3 Uhr friih mit immer mehr Kram und Nebeneffekten. Jahre spater wurde das im Team
zu einem Running Gag. Immer, wenn ich mide oder frustriert war, meinten meine Kol-
legen: »Passt auf! Gleich schickt Bob wieder Mails an sich selbst!«

Die Moral von dieser Geschichte: Schreiben Sie keinen Code, wenn Sie miide sind. Bei
Engagement und Professionalitdt geht es mehr um Disziplin als um Uhrzeit. Achten Sie
darauf, dass Sie den Schlaf, die korperliche Gesundheit und lhren Lebensstil ausbalan-
cieren, damit Sie acht gute Stunden pro Tag einbringen kénnen.

4.1.2 Sorgencode

Haben Sie sich schon mal nach einer heftigen Auseinandersetzung mit Ihrem Ehepart-
ner oder Freunden an die Tastatur gesetzt und zu programmieren versucht? Ist [hnen
da auch aufgefallen, dass ein Hintergrundprozess in Ihrem Kopf ablief, der versuchte,
diesen Kampf zu losen oder zumindest noch einmal durchzuspielen? Manchmal spiiren
Sie den Stress dieses Hintergrundprozesses in lhrem Brustkorb oder in der Magengru-
be. Er kann daflr sorgen, dass Sie unruhig und angespannt sind, als hatten Sie zu viel
Kaffee oder Cola getrunken. Das lenkt ganz schon ab.

Wenn ich mir Sorgen wegen einer Auseinandersetzung mit meiner Frau mache oder
wegen einer Krise beim Kunden oder wegen meines kranken Kindes, kann ich den Fo-
kus nicht aufrechterhalten. Meine Konzentration schwankt und flattert. Ich merke, dass
ich zwar auf den Bildschirm schaue und die Finger auf dem Keyboard liegen, aber ich
mache nichts. Ich bin katatonisch. Wie paralysiert. Eine Million Meilen weg und arbeite
durch das Problem im Hintergrund, anstatt tatsachlich das Programmierproblem vor
meiner Nase zu losen.
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Der Flow-Zustand

“'anchmal zwinge ich mich dazu, Uber den Code nachzudenken. Vielleicht bringe ich es
zach zustande, eine oder zwei Zeilen zu schreiben. Ich reifle mich so zusammen, dass
ch vielleicht sogar einen oder zwei Tests durchfiihre. Aber ich halte das nicht durch.
ch merke, wie ich unausweichlich in eine Art erstarrter Gefiihllosigkeit abrutsche und
c{fenen Auges nichts mehr sehe, wahrend ich im Hintergrund innerlich standig um
~—ein Anliegen kreise.

ch habe daraus gelernt, dass man in dieser Zeit die Finger vom Code lassen sollte.
Alles, was ich programmiere, wird dann einfach nur Mill. Also muss ich diese Sorge
.2sen anstatt zu programmieren.

\atiirlich gibt es viele Sorgen und Note, die man nicht in ein oder zwei Stunden l&sen
<ann. Auflerdem werden unsere Arbeitgeber es wahrscheinlich nicht lange tolerieren,
zass wir arbeitsunfahig sind, weil wir unsere privaten Probleme zu l&sen versuchen.
Jer Trick besteht darin zu lernen, wie man den Hintergrundprozess abschaltet oder
zumindest dessen Prioritat reduziert, damit er einen nicht dauerhaft ablenkt.

zh mache das, indem ich meine Zeit aufteile. Anstatt mich zum Programmieren zu
xwingen, wahrend dieser Hintergrundprozess an mir nagt, stelle ich mich darauf ein,
ainen bestimmten Zeitraum (z.B. eine Stunde] damit zu verbringen, an dem Problem zu
zrbeiten, das mich bedriickt. Wenn mein Kind krank ist, rufe ich zu Hause an und frage
~ach. Wenn ich einen Streit mit meiner Frau hatte, rufe ich sie an und spreche die Sache
aurch. Wenn mich finanzielle Probleme driicken, richte ich mir Zeit ein, um dariber
~achzudenken, wie ich die Geldangelegenheiten regeln kann. Ich weiB3, dass ich die
2robleme wahrscheinlich nicht in dieser Stunde l6sen werde, aber sehr wahrscheinlich
=annich den Druck und die Unruhe reduzieren und den Hintergrundprozess beruhigen.

dealerweise sollte die Zeit, in der man mit persénlichen Themen beschaftigt ist, in der
orivaten Zeit liegen. Es ware eine Schande, eine Stunde im Biiro auf diese Weise zuzu-
oringen. Professionelle Entwickler kontingentieren ihre private Zeit, um zu gewahrleis-
ten, dass die im Buro verbrachte Zeit so produktiv wie moglich ist. Das bedeutet, Sie
sollten sich darum kiimmern, auflerhalb der Arbeit Zeit daflr einzurdumen, um lhre
Sorgen und Note anzugehen, damit Sie sie nicht mit ins Blro bringen mussen.

Wenn Sie andererseits im Biiro sitzen und merken, dass im Hintergrund Sorgen und
Unruhe an Ihrer Produktivitat nagen, ist es besser, eine Stunde dafiir einzuraumen, sie
zu beruhigen, als sich mit roher Gewalt zum Programmieren zu zwingen und diesen
Code dann spater einfach wegwerfen (oder schlimmer noch: damit leben) zu missen.

4.2 Der Flow-Zustand

Uber den hyperproduktiven Zustand, den man »Flow« nennt, ist schon viel geschrieben
worden. Manche Programmierer nennen ihn »die Zone«. Egal wie man ihn nennt, Sie
sind wahrscheinlich schon vertraut damit. Damit ist der hochst konzentrierte Bewusst-

101



Kapitel Programmieren

seinszustand mit Tunnelblick gemeint, in den Programmierer kommen kdnnen, wenn
sie Code schreiben. In diesem Zustand fihlen sie sich produktiv. In diesem Zustand
fihlen sie sich unfehlbar. Also ist es fir sie erstrebenswert, in diesen Zustand zu gelan-
gen, und oft messen sie ihren Selbstwert daran, wie lange sie darin verbringen kénnen.

Hier kommt ein kleiner Tipp von jemandem, der dort war und zuriickkam: Vermeiden
Sie die Zone. Dieser Bewusstseinszustand ist nicht wirklich hyperproduktiv und ganz
gewiss nicht unfehlbar. In Wirklichkeit handelt es sich um einen leicht meditativen Sta-
tus, in dem bestimmte rationale Fahigkeiten vermindert sind zugunsten eines gewissen
Gefiihls der Geschwindigkeit.

Lassen Sie mich das deutlich formulieren: Ihnen wird es in der Zone tatsadchlich gelin-
gen, mehr Code zu schreiben. Wenn Sie TDD praktizieren, werden Sie schneller durch
die Red-/Green-/Refactor-Schleife kommen. Und Sie werden definitiv eine gewisse
Euphorie spiiren oder ein Kampf- und Sieggefiihl bekommen. Das Problem ist, dass
Sie den grofleren Zusammenhang etwas aus dem Blick verlieren, wahrend Sie im Flow
sind. Also werden Sie wahrscheinlich Entscheidungen treffen, zu denen Sie spater zu-
rickgehen missen, um sie ungeschehen zu machen. Code, der im Flow geschrieben
wurde, wird schneller produziert, aber spater missen Sie sich den dann ofter wieder
vornehmen.

Wenn ich heutzutage merke, dass ich in die Zone rutsche, gehe ich ein paar Minuten
weg. Ich lifte meinen Kopf durch, indem ich ein paar E-Mails beantworte und Tweets
lese. Wenn schon bald Mittag ist, mache ich meine Essenspause. Wenn ich in einem
Team arbeite, suche ich mir einen Partner fiirs Pair Programming.

Einer der grofien Vorteile des Pair Programmings ist, dass es fir ein Paar praktisch
unmdglich ist, gemeinsam in die Zone zu geraten. Die Zone ist ein unkommunika-
tiver Zustand, wahrend das Pair Programming intensive und konstante Kommunika-
tion braucht. Tatsachlich gehort es zu den Beschwerden tbers Pairing, dass damit der
Eintritt in die Zone blockiert wird. Aber das ist gut! Sie sollten sich nicht in der Zone
befinden.

Tja, ganz stimmt das nicht. Es gibt Zeiten, wo die Zone genau der richtige Ort ist. Nam-
lich wenn Sie Uben. Aber dariiber sprechen wir in einem anderen Kapitel.

4.2.1 Musik

Bei Teradyne hatte ich Ende der 1970er-Jahre mein eigenes Biro. Ich war Systemadmi-
nistrator unserer PDP 11/60, und so war ich einer der wenigen Programmierer, denen
ein privates Terminal erlaubt war. Dieses Terminal war ein VT100, das eine Baudrate
von 9600 Baud hatte und mit der PDP 11 Uber ein 25 Meter langes RS232-Kabel ver-
bunden war. Diese Strippe hatte ich Uiber die Deckenverkleidung meines Biros bis zum
Computerraum gezogen.
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- meinem Biiro stand eine Musikanlage. Das war ein alter Plattenspieler mit Verstar-
+z~ und Boxen. Ich hatte eine ansehnliche Sammlung mit Platten von Led Zeppelin,
= ~k Floyd und ... Nun, Sie wissen schon.

215t zog ich die Regler ziemlich hoch und schrieb dabei meinen Code. Ich dachte, das
-rde meiner Konzentration helfen. Aber da lag ich falsch.

z ~es Tages nahm ich mir wieder ein Modul vor, das ich bearbeitet hatte, wahrend im

- atergrund der Anfang von The Wall gedudelt hatte. Die Kommentare in diesem Code

z-thielten Textzeilen aus diesem Stiick und redaktionelle Anmerkungen uber Sturz-
-gbomber und schreiende Babys.

Z3 durchfuhr es mich: Der Leser dieses Codes erfuhr mehr lber die Musiksammlung
=zs Autors lich], als dass er iliber das Problem herausbekam, das der Code zu lésen
.zrsuchte.

ch erkannte, dass ich einfach nicht gut programmiere, wahrend ich Musik zuhére. Die
' usik unterstiitzt mich nicht beim Fokussieren. Vielmehr scheint der Vorgang, Musik
z. horen, an einer vitalen Ressource zu nagen, die mein Geist bengtigt, um sauberen
-nd wohlgeformten Code zu schreiben.

. elleicht geht lhnen das ganz anders. Vielleicht hilft Ihnen Musik dabei, Code zu
schreiben. Ich kenne viele, die beim Programmieren Kopfhorer tragen. Ich akzeptie-
-2, dass die Musik sie vielleicht unterstiitzt, hege aber auch den Verdacht, dass Musik
-nen eher dabei hilft, in die Zone zu kommen.

4.2.2 Unterbrechungen

Stellen Sie sich einmal bildlich vor, wie Sie an lhrer Workstation sitzen und arbeiten.
«Wie reagieren Sie, wenn jemand lhnen eine Frage stellt? Blaffen Sie ihn an? Starren
Sie ihn mit funkelnden Augen an? Kann man lhrer Kérpersprache entnehmen, dass der
-ragesteller weggehen soll, weil Sie beschaftigt sind? Kurz gesagt, sind Sie unhoflich?

Oder unterbrechen Sie, was Sie gerade machen, und helfen héflich jemandem, der
rgendwie festsitzt? Behandeln Sie ihn so, wie Sie selbst gerne behandelt werden
mochten, wenn Sie festhangen?

Die unhofliche Reaktion stammt oft aus der Zone. Vielleicht haben Sie etwas dagegen,
aus der Zone gezogen zu werden, oder es stort Sie, wenn lhnen jemand dabei quer-
schief3t, wenn Sie gerade versuchen, in die Zone zu kommen. Wie dem auch sei: Die
Unhoflichkeit rithrt oft aus Ihrer Beziehung zur Zone her.

Manchmal ist allerdings nicht die Zone schuld, sondern Sie versuchen blof3 instandig,
etwas Kompliziertes zu verstehen, auf das man sich sehr konzentrieren muss. Dafir
gibt es mehrere Losungen.
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Pairing kann sehr hilfreich sein, um mit Unterbrechungen und Stérungen umgehen zu
lernen. Ihr Partner kann den Kontext des aktuellen Problems weiter aufrechterhalten,
wahrend Sie einen Anruf abwickeln oder sich mit der Frage eines Kollegen beschafti-
gen. Wenden Sie sich dann wieder Ihrem Partner zu, hilft er lhnen schnell dabei, den
mentalen Kontext zu rekonstruieren, in dem Sie sich vor der Unterbrechung befanden.

TDD ist eine weitere grofie Hilfe. Wenn Sie an einem fehlgeschlagenen Test arbeiten,
bewahrt der Test den Kontext, wo Sie sich gerade befinden. Sie kdnnen nach der Un-
terbrechung dorthin zurickkehren und damit weitermachen, dass dieser misslungene
Test bestanden wird.

Letzten Endes wird es natirtich Unterbrechungen geben, die Sie ablenken und Zeit
kosten. Wenn das geschieht, sollten Sie sich das in Erinnerung rufen, wenn Sie das
nachste Mal derjenige sind, der einen anderen unterbrechen muss. Also gehdrt zur
professionellen Einstellung die hofliche Bereitschaft, hilfsbereit zu sein.

4.3 Schreibblockaden

Manchmal kriegt man keine Codezeile herausgedriickt. Das ist mir selbst so gegangen,
und ich habe auch andere gesehen, denen das widerfahren ist: Man sitzt an der Work-
station herum, und nichts passiert.

Oft findet man andere Dinge, die erledigt werden wollen. Man studiert seine E-Mails.
Man liest Tweets. Man blattert Blicher oder Zeitplane oder Dokumente durch. Beruft
Meetings ein. Trifft sich zu Gesprachen mit anderen. Man stellt einfach alles Mégliche
an, um sich nicht an die Workstation setzen und merken zu missen, dass der Code
einfach nicht erscheinen will.

Was verursacht solche Blockaden? Wir haben lber viele dieser Faktoren bereits ge-
sprochen. Fir mich ist Schlaf ein weiterer wichtiger Faktor. Wenn ich nicht genug
schlafe, kann ich schlicht und einfach nicht programmieren. Andere Einflisse sind Sor-
gen, Angst und Depressionen.

Komischerweise gibt es eine sehr einfache Losung, die praktisch immer funktioniert
Sie ist ganz einfach und kann dafiir sorgen, dass Sie wieder viel Schwung bekommen,
um eine Menge Code fertigzukriegen.

Die Losung lautet: Suchen Sie sich einen (guten) Pairing-Partner.

Es ist regelrecht unheimlich, wie gut das funktioniert. Sobald Sie sich neben jemanden
setzen, zerflieen die Probleme, die Sie blockiert haben. Irgendwie findet da eine phy-
siologische Veranderung statt, wenn Sie mit jemandem zusammenarbeiten. Ich weif3
nicht, was das genau ist, aber ich kann es definitiv fiihlen. Es ist irgendeine chemische
Verdanderung in meinem Gehirn oder Korper, durch die ich die Blockade durchbreche
und wieder in Fluss komme.
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Zszs ist keine perfekte Losung. Manchmal dauert diese Veranderung nur ein oder zwei

2:.nden an, und dann kommt eine derart heftige Erschopfung, dass ich mich von mei-

-zm Pairing-Partner zuriickziehen und sozusagen erst mal in die Hohle muss, um

— ch wieder zu erholen. Manchmal ist es beim Pairing sogar so, dass ich kaum mehr

—3achen kann als allem zuzustimmen, was mein Partner macht. Doch fir mich ist die
a1sche Reaktion aufs Pairing die Wiederherstellung meines Schwungs.

4.3.1 Kreativer Input

=5 gibt noch weitere Dinge, die ich gegen Blockaden unternehme. Ich habe schon vor
znger Zeit gelernt, dass kreativer Output von kreativem Input abhangt.

lese sehr viel und auch alles Magliche. Ich lese Material Uber Software, Politik,
= ologie, Astronomie, Physik, Chemie, Mathematik und vieles mehr. Doch was bei mir
=T besten funktioniert, wo mein kreativer Output den groBten Kick kriegt, ist Science-
= ction.

=_-Sieist das eventuell etwas anderes: vielleicht ein guter Krimi oder Thriller, vielleicht
=2esie oder sogar ein romantischer Roman. Ich denke, dass es hier in Wirklichkeit da-
-.m geht, dass Kreativitat die Kreativitat schafft. Auch wohnt dieser Lésung ein eska-
z stisches Element inne. Die Stunden, die ich ohne meine blichen Probleme verbringe,
ahrend ich aktiv von herausfordernden und kreativen Ideen stimuliert werde, fiihren
=nen in den beinahe unwiderstehlichen Druck, selbst etwas Kreatives zu schaffen.

“wicht alle Formen von kreativem Input funktionieren bei mir. Wenn ich fernsehe, macht
~—ich das normalerweise nicht kreativ. Ins Kino gehen ist besser, aber nur ein bisschen.
“enn ich Musik héore, hilft mir das beim Erschaffen von Code nicht weiter, aber bei Pra-
sentationen, Vortragen und Videos. Von allen Formen des kreativen Inputs funktioniert
zarmir nichts besser als die gute alte Weltraumoper.

4.4 Debugging

zine der schlechtesten Debugging-Sessions meiner Karriere hatte ich 1972. Die Ter-
minals, die mit dem Abrechnungssystem der Gewerkschaft verbunden waren, hangten
sich taglich ein- oder zweimal auf. Man konnte diesen Fehler nicht reproduzieren. Der
~ehler tauchte nicht bevorzugt bei einem bestimmten Terminal oder einer Anwendung
auf. Es war ganz egal, was der User vorher gerade gemacht hatte. In der einen Minute
‘unktionierte das Terminal prima, und im nachsten Augenblick hangte es sich unwei-
erlich auf.

=s dauerte Wochen, dieses Problem zu diagnostizieren. In der Zwischenzeit gerieten
die Gewerkschaftler immer mehr in Wallung. Jedes Mal, wenn sich ein Terminal auf-
-angte, musste die Person, die daran arbeitete, ihre Arbeit unterbrechen und warten,
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bis alle anderen User koordiniert ihre Aufgaben abgeschlossen hatten. Dann wurden
wir angerufen, und wir kiimmerten uns um den Neustart. Es war ein Alptraum.

Wir verbrachten die ersten paar Wochen nur damit, Daten zu sammeln, indem wir die
Leute interviewten, bei denen sich die Terminals aufhangten. Wir fragten sie, was sie
justin dem Moment des Einfrierens und in der Zeit davor gemacht hatten. Wir baten die
anderen User um Auskunft, ob ihnen etwas an ihren Terminals aufgefallen ist, als eines
der Terminals eingefroren war. Diese Interviews fiihrten wir alle telefonisch durch, weil
sich die Terminals in der Stadtmitte von Chicago befanden, wahrend wir etwa 50 km
nordlich zwischen Maisfeldern arbeiteten.

Wir hatten keine Logs, keine Counter, keine Debugger. Unser einziger Zugang zu den
Innereien des Systems waren Ein-/Ausschalter sowie Umschalter auf dem Frontpanel.
Wir konnten den Computer anhalten und uns dann im Speicher umschauen ~ und zwar
buchstablich Wort fiir Wort. Aber das durften wir ldngstens fiinf Minuten machen, weil
die Gewerkschaftler ihr System wieder hochgefahren brauchten.

Wir brauchten einige Tage, bis wir einen einfachen Inspektor in Echtzeit fertig hatten,
der vom ASR-33 Teletype bedient werden konnte, das als unsere Konsole diente. Damit
konnten wir uns im Speicher etwas umschauen und herumstochern, wahrend das Sys-
tem lief. Wir fligten Protokollnachrichten ein, die in kritischen Momenten auf der Tele-
type ausgegeben wurden. Wir erstellten speicherinterne Counter, die Events z&hlten
und die Zustandshistorie speicherten, damit wir den Inspektor untersuchen konnten.
Und natirlich musste das alles von Grund auf in Assembler geschrieben und abends
oder nachts getestet werden, wenn das System nicht verwendet wurde.

Die Terminals waren interrupt-gesteuert. Die an die Terminals gesendeten Zeichen
wurden in zirkuldren Puffern abgelegt. Jedes Mal, wenn ein serieller Port ein Zeichen
schickte, feuerte ein Interrupt, und in diesem zirkuldren Puffer wurde das nachste Zei-
chen fir den Versand vorbereitet.

Wir fanden schlieBilich heraus, dass ein Terminal dann einfror, wenn die drei Variablen,
die den zirkuldren Puffer verwalteten, nicht synchron waren. Wir hatten keine Ahnung,
warum das passierte, aber zumindest war es ein erster Hinweis. Irgendwo in den 5.000
Zeilen des Uberwachungscodes befand sich ein Bug, der einen dieser Zeiger falsch
behandelte.

Diese neue Erkenntnis erlaubte uns auch, die eingefrorenen Terminals manuell wieder
zu starten! Wir konnten anhand des Inspektors Standardwerte in diese drei Variablen
stecken, und die Terminals starteten wie durch Zauberhand erneut. Schliefilich schrieben
wir einen kleinen Hack, der immer alle Counter durchging und schaute, ob sie irgendwie
verkehrt ausgerichtet waren. Dann wurden sie bei Bedarf wieder repariert. Zuerst riefen
wir diesen Hack auf, indem wir auf dem Frontpanel einen speziellen User-Schalter fir
Interrupts umlegten, sobald einer der Gewerkschaftler telefonisch wieder ein Einfrieren
meldete. Spater lieBen wir dieses Reparatur-Utility einmal pro Sekunde laufen.
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Z:wa einen Monat spéter hatte sich der Arger mit den eingefrorenen Terminals erledigt
- zumindest was die Gewerkschaftler anging. Gelegentlich pausierte eines ihrer Termi-
~als noch mal fiir etwa eine halbe Sekunde, aber bei einer Basisrate von 30 Zeichen pro
Sekunde schien das niemandem aufzufallen.

Aber warum kamen die Zahler immer wieder aus dem Takt? Ich war 19 und entschlos-
sen, das herauszufinden.

Jen Uberwachungscode hatte Richard geschrieben, der anschlieend zum College ge-
aechselt war. Keiner von uns Verbliebenen war mit diesem Code vertraut, denn Richard
~atte ihn eifersiichtig gehitet. Dieser Code war seiner, und wir durften dariber nichts
~issen. Aber nun war Richard weg, also holte ich das mehrere Zentimeter dicke Listing
~ervor und begann, alles Seite fur Seite durchzusehen.

3ei den zirkularen 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 voll war. Die Interrupt-Heads poppten die Zeichen vom
anderen Ende der Queues, wenn der Drucker fir sie bereit war. Wenn die Queue leer war,
stoppte der Drucker. Unser Bug sorgte dafiir, dass die Anwendungen meinten, die Queue
sei voll. Gleichzeitig gingen die Interrupt-Heads davon aus, dass die Queue leer sei.

nterrupt-Heads laufen in einem anderen »Thread« als der restliche Code. Also mis-
sen Counter und Variablen, die sowohl von Interrupt-Heads als auch anderem Code
manipuliert werden, vor gleichzeitigen Updates geschiitzt werden. In unserem Fall be-
deutete das, die Interrupts in der jeweiligen Code-Umgebung abzuschalten, die diese
drei Variablen manipulierten. Als ich mich an den Code setzte, wusste ich, dass ich nach
rgendeiner Stelle im Code suchen musste, die sich mit den Variablen befasste, aber
nicht vorher die Interrupts deaktiviert hatte.

Heutzutage haben wir natirlich ein ganzes Biindel leistungsfahiger Tools zur Hand,
um jede Stelle zu finden, wo der Code diese Variablen anfasst. Innerhalb weniger Se-
kunden wiissten wir jede Codezeile, wo das passiert. Innerhalb von Minuten wére klar,
an welcher Stelle die Interrupts nicht deaktiviert wurden. Aber wir schrieben das Jahr
1972, und solche Tools standen mir einfach nicht zur Verfligung. Ich hatte bloff meine
Adleraugen.

Ich griibelte Uber jeder Seite dieses Codes und suchte nach den Variablen. Bedauer-
licherweise kamen die Variablen Gberall zum Einsatz. Beinahe auf jeder Seite wurden
sie auf die eine oder andere Weise bearbeitet. Viele dieser Referenzen deaktivierten die
Interrupts nicht, weil es Nur-lesen-Referenzen waren und somit harmlos. Das Problem
war, dass es in diesem speziellen Assembler keine praktische Art und Weise gab her-
auszufinden, ob ein Verweis read only war, ohne der Logik des Codes zu folgen. Jedes
Mal, wenn eine Variable gelesen wurde, konnte sie spater auch mal aktualisiert und
gespeichert werden. Wenn dann die Interrupts noch aktiviert waren, konnten die Vari-
ablen korrumpiert 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 aktualisiert wurde, wéh-
rend die Interrupts aktiviert blieben.

Ich rechnete das mal durch: Die Schwachstelle dauerte etwa zwei Mikrosekunden. Es
gab ein Dutzend Terminals, die alle mit 30 cps liefen. Also geschah etwa alle 3 ms ein
Interrupt. Wenn man die Gréfle des Programms und die Taktrate der CPU beriicksich-
tigt, war durch diese Schwachstelle etwa ein bis zwei Mal taglich ein Aufhangen zu
erwarten. Bingo!

Ich behob das Problem natirlich, fand aber nie den Mut, den automatischen Hack ab-
zuschalten, mit dem die Counter inspiziert und gefixt wurden. Bis zum heutigen Tag bin
ich nicht Uberzeugt, ob es nicht noch ein anderes Schlupfloch gab.

4.4.1 Zeit zum Debuggen

Aus irgendwelchen Griinden betrachten Software-Entwickler die Debugging-Zeit nicht
als Coding-Zeit. Sie stellen sich die Zeit fiirs Debuggen als dringliches Bedirfnis vor
- etwas, was einfach erledigt werden muss. Aber Debugging-Zeit ist flrs Business ge-
nauso kostentrachtig wie Coding-Zeit, und darum ist alles gut, was wir tun kdnnen, um
diese Zeit zu vermeiden oder zu verkirzen.

Heutzutage muss ich viel weniger Zeit firs Debugging aufwenden als noch vor zehn
Jahren. Ich habe den Unterschied nicht gemessen, aber gefiihlt geht es hier um den
Faktor 10. Diese wirklich radikale Reduktion bei der Debugging-Zeit ist mir dadurch ge-
lungen, dass ich die Praxis der testgetriebenen Entwicklung {Test Driven Development,
TDD) befolge, die wir in einem anderen Kapitel besprechen werden.

Egal ob Sie sich TDD oder eine andere Disziplin mit ahnlicher Wirksamkeit aneignen?,
obliegt es Ihnen als Profi, Ihre Debugging-Zeit so nahe wie mdglich gegen null zu brin-
gen. Natlrlich ist null ein asymptotisches Ziel, aber nichtsdestotrotz das Ziel.

Arzte schneiden ihre Patienten auch nicht gerne wieder auf, um zu reparieren, wo sie
gepatzt haben. Rechtsanwalte greifen auch nicht gerne wieder Fille auf, die sie ver-
murkst haben. Einen Arzt oder Anwalt, der das zu oft macht, betrachtet man nicht als
Profi. Entsprechend unprofessionell verhalt sich ein Software-Entwickler, der viele
Bugs produziert.

4.5 Die eigene Energie einteilen

Software-Entwicklung ist ein Marathon, kein Sprint. Sie kénnen das Rennen nicht ge-
winnen, wenn Sie von Anfang an so schnell wie mdglich laufen. Sie gewinnen, indem Sie

3 Ich kenne keine Disziplin, die so effektiv wie TDD ist, aber vielleicht fallt Ihnen ja eine ein.
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~re Ressourcen schonen und sich das Tempo einteilen. Ein Marathonlaufer kimmert
s:ich um seinen Korper vor und widhrend des Rennens. Mit der gleichen Sorgfalt teilen
s.ch professionelle Programmierer ihre Energie und Kreativitat ein.

4.5.1 Wann man den Stift weglegen muss

Sie konnen einfach nicht Feierabend machen, bevor Sie dieses Problem nicht gelost
-aben? O doch, das konnen Sie, und Sie sollten es wahrscheinlich auch! Kreativitat
und Intelligenz sind flichtige Geisteszustdnde, die sich aus dem Staube machen, wenn
Sie mide sind. Wenn Sie dann |hr nicht funktionierendes Hirn stundenlang bis spét in
aie Nacht vorantreiben, um ein Problem zu losen, werden Sie selbst immer trager und
mider und reduzieren die Chance, dass Dusche oder Heimfahrt im Auto Ihnen bei der
-0sung des Problems helfen.

Nenn Sie feststecken oder miide sind, sollten Sie sich fiir eine Weile von der Arbeit
.osen. Geben Sie lhrem kreativen Unterbewusstsein die Chance, an diesem Problem zu
arbeiten. Sie schaffen mehr in weniger Zeit und brauchen weniger Mihe aufzuwenden,
~enn Sie mit Ihren Ressourcen haushalten. Teilen Sie das Tempo fiir sich, aber auch fiir
hr Team ein. Werden Sie sich iiber |hre eigenen Muster fir Kreativitat und Brillanz klar
und nutzen Sie diese aus anstatt dagegen zu arbeiten.

4.5.2 Die Heimfahrt

Ein Ort, wo ich eine ganze Reihe von Problemen losen konnte, ist in meinem Wagen auf
dem Heimweg von der Arbeit. Flirs Autofahren braucht man viele nichtkreative mentale
Ressourcen. Sie missen lhre Augen, Hande und Bereiche Ihres Geistes auf die Aufgabe
konzentrieren, also missen Sie sich von den Arbeitsproblemen abkoppeln. Irgendet-
was an dieser Art der Abkopplung erlaubt es Ihrem Geist, sich auf eine andere und
kreativere Weise auf die Suche nach Losungen zu machen.

4.5.3 Die Dusche

Unter der Dusche habe ich bereits unglaublich viele Probleme losen konnen. Vielleicht
erweckt mich dieser morgendliche Wasserschauer derart, dass ich all die Lésungen
prifen kann, die meinem Hirn wahrend meines Schlafes eingefallen sind.

Wenn Sie an einem Problem arbeiten, stehen Sie manchmal mit der Nase so dicht da-
vor, dass Sie nicht mehr alle Optionen Uberschauen kdnnen. Sie verpassen elegante
Losungen, weil der kreative Teil Ihres Gehirns von der Intensitat lhrer Konzentration
unterdriickt wird. Manchmal ist es fiir die Problemlosung am besten, wenn Sie nach
Hause gehen, zu Abend essen, in die Glotze schauen, ins Bett gehen und dann am
nachsten Morgen nach dem Aufstehen eine schdne Dusche nehmen.
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4.6 InVerzug sein

Sie werden sich verspaten. Das geschieht auch den Besten und Engagiertesten von uns.
Manchmal haben wir uns komplett verkalkuliert und kommen einfach in Verzug.

Der Trick, um mit einer solchen Verzégerung umzugehen, ist frithzeitiges Erkennen
und Transparenz. Das Worst-Case-Szenario tritt ein, wenn Sie fortlaufend bis zur letz-
ten Minute allen erz&hlen, dass Sie pinktlich fertigwerden ... und dann alle hangen
lassen. Machen Sie das blof3 nicht! Messen Sie vielmehr regelméfig Ihren Fortschritt
anhand Ihres Ziels und erstellen Sie drei* faktenbasierte Enddaten: optimal, Normalfal.
und schlimmstenfalls. Seien Sie bei all diesen drei Zeitpunkten so ehrlich wie méglich.
Bauen Sie keine hoffnungsvollen Zeitschdtzungen ein! Prasentieren Sie lhrem Team und
Ihren Stakeholdern alle drei Zahlen. Aktualisieren Sie diese Zahlen taglich.

4.6.1 Hoffnung

Was ist, wenn die Zahlen nahelegen, dass Sie eine Deadline verpassen kénnten? Neh-
men wir beispielsweise an, es fande in zehn Tagen eine Messe statt, und Sie missten
dort Ihr Produkt zeigen konnen. Aber nehmen wir ebenfalls an, dass die drei Zahlen fiir
das Feature, an dem Sie arbeiten, in der Kalkulation 8/12/20 lauten.

Geben Sie sich nicht der Hoffnung hin, alles auch in zehn Tagen zu schaffen! Hoffnung ist
der Killer des Projekts. Hoffnung zerstort Zeitplane und ruiniert Reputationen. Mit der
Hoffnung geraten Sie tief in Arger. Wenn die Messe in zehn Tagen ist und das Soll-Datum
12 besagt, werden Sie es nicht schaffen! Achten Sie darauf, dass Team und Stakeholder
die Situation begreifen, und lassen Sie nicht locker, bis es einen Notfallplan gibt. Lassen
Sie nicht zu, dass jemand sich in Hoffnung ergeht.

4.6.2 Sich beeilen

Was ist, wenn |hr Manager Sie bittet, Platz zu nehmen, und Sie auffordert, die Deadline
einzuhalten zu versuchen? Was ist, wenn |hr Manager darauf besteht, dass Sie »alle
notigen Maflnahmen ergreifen«? Bleiben Sie bei Ihrer Kalkulation! Ihre urspringliche
Kalkulation ist genauer als jede Anderung, die Sie vornehmen, wihrend der Chef [hnen
Druck macht. Sagen Sie ihm, dass Sie die Optionen bereits abgewogen haben (denn das
stimmt) und dass die einzige Mdglichkeit, den Zeitplan einzuhalten, darin besteht, den
Umfang zu reduzieren. Lassen Sie sich nicht zur Eile verfiihren.

Wehe dem armen Entwickler, der unter Druck einknickt und einwilligt zu versuchen
die Deadline zu halten. Dieser Entwickler wird anfangen, Abklrzungen zu nehmen und
Uberstunden einzulegen in der vergeblichen Hoffnung, ein Wunder zu vollbringen. Das
ist eine hervorragende Rezeptur fir Katastrophen, weil es Sie, Ihr Team und |hre Stake-

4 Mehr dariber im Kapitel iber die Kalkulation.
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-z.derin falscher Hoffnung wiegt. So diirfen sich alle darum driicken, sich der Proble-
—3tik zu stellen, und die notigen harten Entscheidungen werden aufgeschoben.

= ch beeilen ist nicht der Weg. Sie kénnen sich nicht dazu bringen, schneller zu pro-
:ammieren. Sie kdnnen sich nicht dazu bringen, schneller die Probleme zu losen.
-2nn Sie das versuchen, werden Sie nur langsamer und richten ein Chaos an, das auch
z..2 anderen ausbremst.

-.somiissen Sie auf Ihren Chef, lhr Team und lhre Stakeholder reagieren, indem Sie sie
z=~ Hoffnung berauben.

4.6.3 Uberstunden

“wun sagt Ihr Chef: »Wie wére es, wenn Sie taglich zwei Stunden extra arbeiten? Kom-

~en Sie doch am Samstag auch noch mal rein. Na los, es muss doch irgendeinen Weg

z2ben, um genug Stunden zusammenzukriegen, damit das Feature rechtzeitig fertig
rd.«

~*anchmal funktionieren Uberstunden, und manchmal sind sie auch notwendig.
~'anchmal konnen Sie ein ansonsten unmdgliches Datum schaffen, indem Sie ein paar
-rbeitstage mit zehn Stunden einlegen und einen Samstag oder zwei opfern. Aber das
st sehr riskant. Sie werden wahrscheinlich nicht 20 % mehr Leistung bringen, indem
Sie 20 % langer arbeiten. Uberdies geht das mit Uberstunden fast mit Sicherheit nach
~inten los, wenn sie mehr als zwei oder drei Wochen andauern.

Also sollten Sie den Uberstunden nicht zustimmen, auBer (1) Sie kdnnen es sich per-
sonlich leisten, (2) es betrifft nur einen kurzen Zeitraum, also zwei Wochen oder weni-
ser, und (3) /hr Chef hat einen Notfallplan, falls der Uberstundeneinsatz nicht ausreicht.

Dieses letzte Kriterium ist das ausschlaggebende, an dem die Einigung scheitern kann.
Vennder Chef lhnen gegentiiber nicht in der Lage ist zu benennen, was er machen wird,
falls die Uberstunden nicht den gewiinschten Erfolg bringen, sollten Sie den Uberstun-
den nicht zustimmen.

4.6.4 Unlautere Ablieferung

Von allem unprofessionellen Verhalten, dem ein Programmierer frénen kann, ist
vielleicht das Schlimmste zu behaupten, man sei fertig, wenn das gar nicht stimmt.
Manchmal ist es einfach eine unverhohlene Liige, und das ist schlimm genug. Doch
der weitaus heimtickischere Fall ist, wenn es uns gelingt, eine neue »Definition of
Done« auszuhecken. Wir Giberzeugen uns selbst, wir seien fertig genug, und nehmen
die nachste Aufgabe in Angriff. Wir reden uns ein, dass wir uns um eventuell noch ibrig
gebliebene Arbeit spater kiimmern konnen, wenn mehr Zeit ist.
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Diese Praxis ist ansteckend. Wenn ein Programmierer damit anfangt, werden andere
das merken und es libernehmen. Einer dehnt die »Definition of Done« noch weiter aus,
und alle anderen akzeptieren dann diese neue Definition. Ich habe erlebt, wie das ganz
schreckliche Ausmafle annehmen kann. Einer meiner Kunden definierte »erledigt und
fertig« als »eingecheckt«. Der Code brauchte noch nicht mal kompiliert zu sein! Es ist
sehr einfach, »fertig« zu sein, wenn nichts funktionieren muss!

Wenn ein Team in diese Falle tappt, horen die Manager, dass alles ganz prima lauft und
gut wird. Alle Statusberichte zeigen, dass alle im Zeitplan liegen. Das gleicht blinden
Mannern, die auf den Bahngleisen ein Picknick veranstalten: Niemand sieht den Zug
der unerledigten Arbeit herandonnern, bis es zu spat ist.

4.6.5 Definieren Sie »fertig und erledigt«

Sie vermeiden das Problem der falschen Lieferung, indem Sie eine unabh&ngige »Defi-
nition of Done« erstellen. Das gelingt Ihnen am besten, wenn lhre Business-Analysten
und Tester automatisierte Akzeptanztests Serstellen, die bestanden werden missen,
bevor Sie sagen dirfen, dass Sie fertig sind. Diese Tests sollten in einer Testsprache
wie FitNesse, Selenium, RobotFX, Cucumber usw. geschrieben sein. Diese Tests sollten
fir Stakeholder und Business-Leute verstandlich sein und regelméaBig durchgefihrt
werden.

4.7 Hilfe

Programmieren ist schwer. Je jinger Sie sind, desto weniger werden Sie das glauben.
Immerhin geht’s ja blol um einen Haufen if- und while-Anweisungen. Aber wenn Sie
im Laufe der Zeit Ihre Erfahrungen sammeln, beginnen Sie zu erkennen, dass die Art,
wie Sie diese if- und while-Anweisungen kombinieren, von zentraler Bedeutung ist.
Sie konnen die nicht einfach zusammenkloppen und das Beste hoffen. Sie missen viel-
mehr das System in kleine, verstandliche Einheit aufteilen, die so wenig wie moglich
miteinander zu tun haben, und das ist wirklich schwer.

Programmieren ist tatsachlich dermafien schwer, dass es die Fahigkeiten einer Person
Ubersteigt, das gut zu machen. Egal wie geschickt und bewandert Sie sind, Sie werden
mit Sicherheit von den Gedanken und Ideen eines anderen Programmierers profitieren.

4.7.1 Anderen helfen

Deswegen obliegt es der Verantwortung von Programmierern, sich gegenseitig zur Ver-
figung zu stehen und einander zu helfen. Es ist eine Verletzung der professionellen
Ethik, sich im Biro in einer Ecke abzukapseln und Kollegenanfragen von sich abtrop-

5 Siehe Kapitel 7, »Akzeptanztests«.

112



Hilfe

2n zu lassen. Ihre Arbeit ist nicht so wichtig, dass Sie nicht etwas von lhrer Zeit dafir
zozweigen konnen, anderen zu helfen. Als Profi muss es fur Sie vielmehr Ehrensache
sein, diese Hilfe immer anzubieten, wenn sie benétigt wird.

Zas heifit nicht, dass Sie keine Zeit fir die Arbeit alleine beanspruchen dirften. Na-
-Jrlich brauchen Sie die. Aber Sie missen fair und hoflich dabei sein. Sie kénnten z.B.
zllseits verlauten lassen, dass Sie zwischen 10 Uhr und Mittag nicht gestort zu werden
~unschen, aber lhre Tire zwischen 13 und 15 Uhr offen steht.

Sie sollten sich iber die Situation Ihrer Teamkollegen im Klaren sein und darauf ach-
sen. Wenn Sie sehen, dass sich jemand offenkundig mit Problemen abkampft, sollten
Sie Hilfe anbieten. Sie werden wahrscheinlich recht iiberrascht sein, welchen tief grei-
‘enden Effekt Ihre Hilfe haben kann. Es ist nicht so, dass Sie so viel schlauer waren als
Jer andere, sondern Sie bieten eine neue und andere Perspektive, und die kann ein
Jngeheurer Katalysator fir die Problemldsung sein.

Nenn Sie jemandem helfen, setzen Sie sich gemeinsam hin und schreiben zusammen
Code. Planen Sie mindestens eine gute Stunde ein, besser mehr. Es konnte schneller
gehen, aber Sie sollten nicht den Eindruck erwecken, unter Zeitdruck zu stehen, und
hektisch werden. Finden Sie sich in die Aufgabe und hangen Sie sich ehrlich in die
-osung rein. Sie werden hinterher wahrscheinlich mehr gelernt gegeben haben.

4.7.2 Hilfe annehmen

Wenn jemand Ihnen Hilfe anbietet, gehen Sie freundlich damit um. Akzeptieren Sie das
Hilfsangebot dankbar und lassen Sie sich helfen. Versuchen Sie nicht, lhr Revier zu ver-
teidigen. Wischen Sie die Hilfe nicht beiseite, weil Sie unter Druck stehen. Raumen Sie
diesem Angebot etwa eine halbe Stunde ein. Wenn die Person bis dahin nicht sonder-
lich viel geholfen hat, entschuldigen Sie sich hoflich und beenden die Sitzung mit einem
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 irgendwie festhangen oder konfus sind
oder ein Problem geistig einfach nicht in den Griff kriegen, bitten Sie jemanden um
Hilfe. Wenn Sie in einem Teamraum sitzen, kdnnen Sie sich einfach zuriicklehnen und
sagen: »lch brauche hier mal Hilfe.« Anderenfalls nutzen Sie Yammer, Twitter oder
E-Mail oder das Telefon auf lhrem Tisch. Melden Sie anderen Ihren Hilfebedarf. Auch
dies ist wiederum eine Sache der professionellen Ethik. Es ist unprofessionell, sich
damit abzufinden, dass man feststeckt, wenn Hilfe leicht erreichbar ist.

Mittlerweile glauben Sie wohl, dass ich bald fréhlich Kumbaya anstimmen werde, wéh-
rend flauschige Haschen Einhdrnern auf den Riicken hiipfen und wir alle gticklich und
zufrieden Uber den Regenbogen der Hoffnung und Veranderung fliegen. Nein, so nicht
ganz. Wissen Sie, Programmierer neigen dazu, arrogante, mit sich selbst beschéftigte,
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introvertierte Leute zu sein. Wir haben uns dieser Branche nicht verschrieben, weil wir
Leute gerne haben. Die meisten von uns sind zum Programmieren gekommen, weil wir
es vorziehen, uns intensiv auf sterile Details zu konzentrieren, mit vielen verschiedenen
Konzepten gleichzeitig zu jonglieren und uns generell zu beweisen, dass unsere Hirne
so grof} wie der Planet sind, alldieweil wir uns nicht mit den chaotischen Komplexitaten
anderer Leute abgeben wollen.

Ja, dies ist ein Stereotyp. Richtig, es handelt sich um eine Generalisierung mit vielen
Ausnahmen. Aber die Realitat ist, dass Programmierer zuerst einmal nicht gerne ge-
meinsam mit anderen arbeiten®. Und doch ist die Zusammenarbeit fur ein effektives
Programmieren absolut wesentlich. Und damit bendtigen wir Disziplinen, die uns zur
Kollaboration bringen, da vielen von uns eine Zusammenarbeit nicht instinktiv gelingt.

4.7.3 Mentorenarbeit

Diesem Thema widme ich spater im Buch ein ganzes Kapitel. Hier will ich einfach nur
feststellen, dass das Training weniger erfahrener Programmierer in der Verantwortung
jener liegt, die mehr Erfahrung mitbringen. Seminare bringen es nicht, auch Bicher
nicht. Nichts bringt einen jungen Software-Entwickler schneller zu Hdchstleistungen
als sein eigener Antrieb und eine effektive Mentorenarbeit durch erfahrenere Mitarbei-
ter. Also sei es hier noch einmal gesagt: Es gehort fur erfahrene Programmierer zur
professionellen Ethik, Zeit dafiir einzurichten, die weniger erfahrenen Programmierer
unter ihre Fittiche zu nehmen und sie einzuweisen. In gleicher Weise obliegt diesen
jingeren Programmierern die professionelle Pflicht, eine solche Mentorenschaft durch
erfahrene Kollegen zu suchen.

4.8 Bibliografie
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6 Das gilt noch viel eher fiir Manner als fiir Frauen. Ich hatte ein wunderbares Gesprach mit @@desi {Desi McAdam,
der Griinderin von DevChix) dariiber, was Frauen motiviert, Programmiererinnen zu werden. Ich erzahlte ihr, wenn
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erlegt. Sie entgegnete, dass fiir sie und andere Frauen, mit denen sie gesprochen habe, der Akt des Programmie-
rens ein fiirsorglicher Schopfungsakt sei.



Es ist schon Uber zehn Jahre her, dass die testgetriebene Entwicklung [TDD] in der
Branche ihr Debdt hatte. Sie gehorte zur Welle des Extreme Programming (XP), wurde
aber seitdem von Scrum und praktisch allen anderen agilen Methoden ibernommen.
Sogar nichtagile Teams praktizieren TDD.

Als ich 1998 zum ersten Mal vom »Test First Programming« horte, war ich skeptisch.
Wer ware das nicht? Die Unit-Tests vorher schreiben? Wer wirde denn blof} so etwas
Damliches machen?

Aber da war ich schon seit Uber dreiflig 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 allem, wenn jemand wie Kent
Beck davon spricht.
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Also reiste ich 1999 nach Medford, Oregon, um Kent zu treffen und diese Disziplin von
ihm zu lernen. Das war eine echt schockierende Erfahrung!

Ich setzte mich mit Ken in sein Biiro, und wir begannen, ein kleines einfaches Prob-
lem in Java zu programmieren. Ich wollte dieses blode Teil einfach nur fertigschreiben.
Aber Kent bremste mich und fihrte mich Schritt fir Schritt durch den Prozess. Zuerst
schrieb er den ersten kleinen Teil eines Unit-Tests, den man knapp tberhaupt als Code
bezeichnen konnte. Dann schrieb er gerade so viel Code, damit dieser Test kompilieren
konnte. Dann schrieb er ein wenig mehr Testcode, dann noch weiteren Produktions-
code.

Die Zykluszeit sprengte meine bisherige Erfahrung komplett. Ich war daran gewdhnt,
erst einmal eine Stunde ordentlich zu programmieren, bevor ich versuchte, es zu kom-
pilieren oder zu starten. Aber Kent fiihrte seinen Code etwa alle dreiflig Sekunden aus.
Ich war baff!

Aber dariiber hinaus erkannte ich die Zykluszeit wieder! Es war jene Art Zykluszeit,
die ich vor vielen Jahren als Kind' beim Programmieren von Spielen in interpretierten
Sprachen wie Basic oder Logo verwendet hatte. In diesen Sprachen gibt es keine Build-
Zeit, also erganzt man einfach noch eine Codezeile und fiihrt das Programm dann aus.
Man durchlduft diesen Zyklus sehr schnell. Und deswegen ist man in diesen Sprachen
sehr produktiv.

Doch beim echten Programmieren war eine solche Zykluszeit eher absurd. Beim echten
Programmieren musste man viel Zeit damit verbringen, Code zu schreiben, und dann
mehr Zeit damit, ihn zu kompilieren. Und noch viel mehr Zeit, um ihn zu debuggen. Ich
war C++-Programmierer, verdammt noch mal! Und in C++ hatten wir Build- und Link-
Zeiten, die Minuten dauerten und manchmal Stunden. Dreiligsekiindige Zykluszeiten?
Unvorstellbar.

Und doch gab es da einen Kerl namens Kent, der in drei3igsekiindigen Zyklen konti-
nuierlich an seinem Java-Programm feilte, und nichts an ihm wies darauf hin, dass er
sich in ndchster Zeit irgendwie verlangsamen wirde. Also ddmmerte es mir, wahrend
ich da in Kents Biiro hockte, dass ich mit dieser einfachen Disziplin in echten Sprachen
programmieren konnte und dabei die Zykluszeit von Logo hatte! Ich sprang sofort da-
rauf an!

1 Aus meinem damaligen Blickwinkel war ein Kind jemand, der jlinger als 35 war. Wahrend meiner zwanziger Jahre
wandte ich betrachtliche Zeit dafiir auf, dumme kleine Spiele in interpretierten Sprachen zu schreiben. Ich schrieb
Weltraumkampfspiele, Adventures, Pferderennspiele, Snake-Spiele, Zockerspiele - alles, was thnen so einfallt.
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5.1 Die Geschworenen haben sich entschieden

Sz21t jenen Tagen habe ich gelernt, dass TDD viel mehr ist als einfach nur ein Trick, um
—eine Zykluszeiten zu verkiirzen. Diese Disziplin weist ein ganzes Repertoire an Vortei-
=nauf, die ich in den folgenden Absatzen beschreiben werde.

-per zuerst muss ich hier noch was loswerden:

« Die Geschworenen haben zu einer Entscheidung gefunden!
* Die Kontroverse ist vorbei.

e GOTO ist schadlich.

e Und TDD funktioniert

Xichtig, es gab eine Menge kontroverser Blogs und Artikel, die im Laufe der Jahre uber
DD geschrieben wurden, und weitere werden kommen. In den friihen Tagen waren es
zrnsthafte Versuche der Kritik und des Verstehens. Heutzutage handelt es sich einfach
~ur um irgendwelche Tiraden. Letzten Endes funktioniert TDD, und alle sollten sich
zamit abfinden.

ch weif}, das klingt hart und einseitig, aber mit einem Blick auf die Erfolge glaube ich
nicht, dass Chirurgen das Handewaschen verteidigen mussten, und ich glaube nicht,
dass Programmierer TDD zu verteidigen brauchen.

Wie konnen Sie sich als Profi betrachten, wenn Sie nicht wirklich wissen, dass lhr ge-
samter Code funktioniert? Wie kdnnen Sie wissen, ob |hr Code insgesamt funktioniert,
wenn Sie ihn nicht jedes Mal testen, sobald Sie eine Anderung vornehmen? Wie kdnnen
Sie ihn jedes Mal bei einer Anderung testen, wenn Sie keine automatisierten Unit-Tests
mit sehr hoher Abdeckung durchfihren? Wie konnen Sie automatisierte Unit-Tests mit
einer sehr hohen Abdeckung bekommen, ohne TDD zu praktizieren?

Zu diesem letzten Satz sind wohl noch einige Ausfihrungen notig. Was ist denn nun
TDD?

5.2 Die drei Gesetze des TDD

1. Sie dirfen erst dann Produktivcode schreiben, wenn Sie vorher einen scheiternden
Unit-Test geschrieben haben.

2. Sie dirfen nicht mehr von einem Unit-Test schreiben, als man fir ein Scheitern
braucht - und mit Scheitern ist »nicht kompilieren« gemeint.

3. Sie durfen nicht mehr Produktivcode schreiben, als natig ist, um den aktuell miss-
lingenden Unit-Test zu bestehen.
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Diese drei Gesetze sperren Sie in einen Zyklus ein, der vielleicht dreiflig Sekunden
lang ist. Sie beginnen damit, einen kleinen Teil eines Unit-Tests zu schreiben. Doch
schon nach wenigen Sekunden missen Sie den Namen einer Klasse oder Funktion
nennen, die Sie noch gar nicht geschrieben haben, und sorgen damit dafiir, dass der
Unit-Test nicht kompilieren kann. Also missen Sie Produktionscode schreiben, durch
den der Test kompilieren kann. Aber mehr konnen Sie dann auch nicht schreiben, und
so schreiben Sie dann den nachsten Code fiir die Unit-Tests.

Diesen Zyklus durchlaufen Sie immer wieder. Sie ergdnzen den Testcode ein wenig.
Dann erganzen Sie den Produktionscode ein bisschen. Die beiden Code-Strome wach-
sen simultan zu einander entsprechenden Komponenten. Die Tests passen zum Pro-
duktionscode wie ein Antikorper zu einem Antigen.

5.2.1 Die Litanei der Vorteile

Gewissheit

Wenn Sie sich TDD als professionelle Disziplin aneignen, werden Sie taglich Dutzende
Tests schreiben, pro Woche sind das Hunderte, und in einem Jahr kdnnen es Tausende
werden. Und all diese Tests haben Sie griffbereit und starten sie jedes Mal, wenn Sie
etwas am Code andern.

[ch bin Hauptentwickler von FitNesse?, einem auf Java basierenden Tool fiir Akzeptanz-
tests, und pflege dieses Tool auch. Wahrend ich dies hier schreibe, gibt es in FitNesse
64.000 Zeilen Quellcode, von denen 28.000 in etwas tber 2.200 einzelnen Unit-Tests
enthalten sind. Diese Tests decken mindestens 90 % des Produktionscodes® ab und
bendtigen 90 Sekunden fiir einen Durchlauf.

Sobald ich irgendeinen Bereich von FitNesse verdndere, starte ich einfach die Unit-
Tests. Wenn die erfolgreich abgeschlossen werden, bin ich beinahe sicher, dass meine
Uberarbeitungen nichts zerschossen haben. Wie sicher ist »beinahe sicher«? Sicher
genug, um die Software abzuliefern!

Der Qualitatssicherungsprozess fiir FitNesse besteht in dem Befehl: ant release. Die-
ser Befehl erstellt das Build fir FitNesse von Grund auf und startet dann alle Unit- und
Akzeptanztests. Wenn diese Tests erfolgreich absolviert wurden, liefere ich die Soft-
ware aus.

2 http://fitnesse.org
3 90 % ist Minimum. Eigentlich ist die Zahl noch gréBer. Der genaue Betrag ist schwer zu berechnen, weil die Tools
fir die Codeabdeckung keinen Code sehen kdnnen, der in externen Prozessen oder in Catch-Bldcken lauft.
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Injektionsrate fiir Defekte

Zei FitNesse handelt es sich um keine missionskritische Anwendung. Wenn hier ein
Sug vorkommt, wird niemand sterben, und keiner verliert Millionen Dollar. Also kann
ch es mir leisten, allein aufgrund der bestandenen Tests die Software abzuliefern. An-
cererseits hat FitNesse Tausende User, und trotz der 20.000 erganzten neuen Quell-
codezeilen im letzten Jahr weist meine Bug-Liste nur 17 Bugs auf [von denen viele rein
<osmetischer Natur sind). Also weil} ich, dass meine Injektionsrate fir Defekte sehr
jering ist.

Jas ist kein isolierter Effekt. Es gab mehrere Berichte‘ und Studien?®, die eine signifi-
<ante Defektreduzierung beschreiben. Ein Unternehmen nach dem anderen - von IBM
.ber Microsoft bis zu Sabre und Symantec - und ein Team nach dem anderen hat De-
-ektreduktionen mit dem Faktor 2, 5 und sogar 10 berichtet. Das sind Zahlen, die kein
Profi ignorieren sollte.

Courage

Narum fixen Sie schlechten Code nicht genau dann, wenn Sie ihn sehen? Wenn Sie eine
unordentliche Funktion sehen, wird {hre erste Reaktion sein: »Was fur ein Chaos, das
sollte mal aufgerdumt werden.« Und die zweite Reaktion? »Davon lass< ich mal die Fin-
ger!« Warum? Weil Sie wissen, wenn Sie diesen Code anrihren, konnte er kaputtgehen,
und wenn Sie ihn kaputt gemacht haben, haben Sie ihn an den Hacken.

Aber wie ware es, wenn Sie sicher sein konnten, dass durch lhre Reparaturen nichts
kaputtgegangen ist? Wie ware es, wenn Sie jene Sorte Gewissheit haben kdnnten, die
ich vorhin erwahnt habe? Wie wiirden Sie das finden, wenn Sie auf einen Button klicken
und innerhalb von 90 Sekunden wissen, dass |hre Bearbeitung nichts beschadigt und
nur Gutes bewirkt hat?

Das ist einer der méachtigsten Vorteile von TDD. Wenn Sie eine Test-Suite haben, der Sie
vertrauen, brauchen Sie nie mehr die Uberarbeitungen zu furchten. Wenn Sie schlech-
ten Code sehen, dann beheben Sie das an Ort und Stelle. Der Code wird zu Lehm, den
Sie einfach und sicher in simple und wohlgeformte Strukturen formen.

Wenn Programmierer die Angst vorm Aufraumen und Saubern verlieren, dann packen
sie es an! Und sauberer Code ist einfacher zu verstehen, leichter zu @ndern und besser
zu erweitern. Sogar Defekte werden unwahrscheinlicher, weil der Code einfacher ist.
Und die Code-Basis verbessert sich kontinuierlich, anstatt dass sie auf diese normale
Weise vergammelt, an die sich unsere Branche so gewdhnt hat.

Welcher professionelle Programmierer wiirde 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 mal mit einem Framework eines Drittanbieters gearbeitet? Oft schickt
der Drittanbieter Ihnen ein schon formatiertes Handbuch, das von technischen Autoren
verfasst wurde. Ein typisches Handbuch nutzt 27 8x10-Zoll-Hochglanzfotos mit Kreisen
und Pfeilen und einem Text auf jeder Riickseite, auf der erklart wird, wie man dieses
Framework konfiguriert, deployed, manipuliert oder sonst wie verwendet. Am Ende gibt
es meist einen Anhang mit einem hasstichen kleinen Abschnitt, der alle Code-Beispiele
enthalt.

Was schlagen Sie in einem solchen Handbuch zuerst auf? Wenn Sie Programmierer
sind, springen Sie gleich zu den Code-Beispielen. Sie gehen zum Code, weil Sie wissen,
dass der Code lhnen die Wahrheit sagt. Die 27 8x10-Hochglanzfotos mit Kreisen und
Pfeilen und einem Text auf der Riickseite sehen vielleicht schén aus, aber wenn Sie
wissen wollen, wie man mit Code arbeitet, miissen Sie den Code auch lesen.

Wenn Sie die drei Gesetze befolgen, ist jeder von lhnen geschriebene Unit-Test ein in
Code geschriebenes Beispiel, das beschreibt, wie das System eingesetzt werden soll.
Wenn Sie diese drei Gesetze befolgen, dann wird es einen Unit-Test geben, der be-
schreibt, wie man jedes Objekt im System erstellt und alle Arten, wie diese Objekte
erstellt werden konnen. Es wird einen Unit-Test geben, der beschreibt, wie man jede
Funktion des Systems aufruft, und zwar auf jede Weise, wie diese Funktionen sinnvoll
aufgerufen werden. Fiir alles, dessen Handhabung Sie kennen miissen, wird es einen
Unit-Test geben, der das detailliert beschreibt.

Die Unit-Tests sind Dokumente. Sie beschreiben das Design des Systems auf der un-
tersten Ebene. Sie sind unzweideutig, akkurat und in einer Sprache geschrieben, die
von der Zielgruppe verstanden wird, und so formal, dass sie ausgefiihrt werden kén-
nen. Sie sind die beste Art einer Dokumentation auf niedrigster Ebene, die moglich ist.
Welcher Profi wiirde eine solche Dokumentation nicht liefern wollen?

Design

Wenn Sie die drei Gesetze befolgen und zuerst |Ihre Tests schreiben, stehen Sie vor
einem Dilemma. Oft wissen Sie ganz genau, was fiir einen Code Sie schreiben wollen,
aber die drei Gesetze verlangen von lhnen, dass Sie einen Unit-Test schreiben sollen,
der misslingt, weil dieser Code nicht existiert! Das bedeutet, Sie miissen den Code tes-
ten, den Sie gerade schreiben wollen.

Das Problem beim Testen von Code ist, dass Sie diesen Code isolieren missen. Es ist
oft schwierig, eine Funktion zu testen, wenn diese andere Funktionen aufruft. Um die-
sen Test zu schreiben, miissen Sie einen Weg finden, um die Funktion von allen anderen
zu entkoppeln. Anders gesagt: Dass Sie zuerst testen missen, zwingt Sie dazu, iber
gutes Design nachzudenken.
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Was TDD nicht ist

2nn Sie nicht zuerst lhre Tests schreiben, bewahrt Sie kein Zwang davor, die Funkti-
:nen zu einer untestbaren Masse zu verkoppeln. Wenn Sie die Tests spater schreiben,
«onnen Sie moglicherweise den Input und Output dieser Masse insgesamt testen, aber
ahrscheinlich wird es sehr schwer, einzelne Funktionen zu testen.

Samit schafft das Befolgen der drei Gesetze und das Schreiben von Tests zuerst einen
Zruck, der Sie zu einem besseren, zu einem entkoppelten Design fihrt. Welcher Profi

~rde solche Tools nicht einsetzen, die ihn in Richtung eines besseren Designs voran-
-~eiben?

Aber ich kann doch meine Tests spater schreiben«, sagen Sie. Nein, das kdnnen Sie
-icht. Nicht wirklich. Oh, manche Tests konnen Sie natirlich auch spéter schreiben.
s e konnen sogar eine hohe Abdeckung erzielen, wenn Sie sorgfaltig darauf achten,
:3s zu messen. Aber Tests, die Sie hinterher schreiben, sind Rickwartsverteidigung.
Zie Tests, die Sie vorher schreiben, sind Vorwértsangriff. Nachher-Tests werden von
zmandem geschrieben, der sich bereits im Code auskennt und weif3, wie das Problem
zelost wurde. Solche Tests kdnnen rein gar nicht so treffend sein wie Tests, die vorher
seschrieben wurden.

5.2.2 Die professionelle Option

Zas Fazit aus alledem lautet, dass TDD die professionelle Option ist. Es handelt sich um
=ine Disziplin, die Gewissheit, Courage, Defektreduktion, Dokumentation und Design
.erbessert. Bei alledem, was dafiir spricht, sollte man es als unprofessionell betrach-
en, sie nicht einzusetzen.

5.3 Was TDD nicht ist

Zej all seinen guten Aspekten ist TDD weder Religion noch magische Zauberformel.
Sei Befolgen der drei Gesetze ist keiner dieser Vorteile garantiert. Sie konnen immer
-ach schlechten Code verfassen, auch wenn Sie lhre Tests vorher schreiben. Tatsach-
.ch kénnen Sie sogar schlechte Tests schreiben.

zbenso kann es Zeiten geben, wenn das Befolgen der drei Gesetze einfach unprak-
usch oder unangemessen ist. Solche Situationen sind selten, aber sie existieren. Kein
c-ofessioneller Entwickler sollte jemals eine Disziplin befolgen, die mehr Schaden als
Nutzen bewirkt.
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Alle Profis verbessern sich in ihrer Kunst, indem sie Ubungen durchfihren, um ihr ei-
genes Geschick zu verbessern. Musiker ben Tonleitern, Football-Spieler rennen durch
Reifen, Arzte iiben Nihte und chirurgische Techniken und Anwilte Plidoyers. Solda-
ten fiihren Ubungsmissionen durch. Wenn die Leistung wichtig ist, machen Profis ihre
Exerzitien. In diesem Kapitel geht es vor allem darum, wie Programmierer ihre Kunst
uben.

6.1 Etwas Hintergrund iibers Uben

Uben und Praktizieren ist bei Software-Entwicklung kein neues Konzept, aber wir er-
kannten es erst kurz nach der Jahrtausendwende. Vielleicht die erste formale Instanz
eines Ubungsprogramms erschien auf Seite 6 von [K&R-C].
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main()

{

printf("hello, world\n");
}

Gibt es jemanden unter uns, der dieses Programm nicht schon einmal in der einen oder
anderen Form geschrieben hat? Wir nutzen es dazu, um eine neue Umgebung oder
Sprache zu beweisen. Wenn wir dieses Programm schreiben und ausfiihren, ist das ein
Beleg dafir, dass wir jedes Programm schreiben und ausfihren kénnen.

Als ich noch viel jlinger 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 Uber diesen Weg beweisen, dass ich mit dem Computer all das anstellen
konnte, was ich wollte.

Anfang der 1980er-Jahre tauchten die ersten Personal Computer in Kaufhdusern 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 hiibsch aus und wirkten deutlich komplexer als das kleine Programm,
mit dem sie generiert wurden.

Obwohl diese kleinen Programme sicherlich Ubungsprogramme waren, ibten 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 hatten, wie wir unsere Skills verbessern konn-
ten. Und was hétte das denn Uberhaupt gebracht? In jenen Jahren brauchte man fiirs
Programmieren keine schnellen Reaktionen oder flinke Finger. Wir arbeiteten erst seit
Ende der 1970er mit Bildschirmeditoren. Einen Grofiteil unserer Zeit verbrachten wir
damit, auf die Kompilierung zu warten oder lange, gréssliche 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 Ubung entsteht.

6.1.1 22 Nullen

Aber seit den frilhen Tagen des Programmierens hat sich einiges gedandert. Manches
hat sich sehr geandert, anderes hingegen fast gar nicht.

Eine der ersten Maschinen, fir die ich (iberhaupt programmierte, war eine PDP-8/I.
Diese Maschine hatte eine Zykluszeit von 1,5 Mikrosekunden. Der Arbeitsspeicher fass-
te 4.096 12-Bit-Worter. Sie war so grof3 wie ein Kithlschrank und verbrauchte nicht un-
betrdchtliche Mengen Strom. Darin war eine Festplatte verbaut, die 32K 12-Bit-Worter
speichern konnte, und wir sprachen mit ihr Gber eine Teletype mit zehn Zeichen pro
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Sekunde. Wir hielten sie fiir eine leistungsfdhige Maschine und nutzten sie, um Wunder
zu bewirken.

Gerade habe ich mir einen neuen Laptop geleistet, ein Macbook Pro. Der hat einen
2,8-GHz-Dual-Core-Prozessor, 8 GB RAM, eine 512-GB-SSD-Festplatte und einen
*7-Zoll-LED-Monitor mit 1920 x 1200 Bildpunkten. Ich transportiere ihn in meinem
Rucksack und stelle ihn mir auf den SchoB. Er verbraucht weniger als 85 Watt.

Mein Laptop ist achttausend Mal so schnell wie die PDP-8/I, hat 2 Millionen Mal mehr
Speicher, 16 Millionen Mal mehr Offline-Speicherplatz, verbraucht 1 % der Energie,
bendtigt nur 1 % ihres Platzbedarfes und kostet ein Fiinfundzwanzigstel ihres Preises.
Rechnen wir das mal durch:

8.000 x 2.000.000 x 16.000.000 X 100 X 100 X 25 = 6.4 X 102

Das ist eine verdammt grofie Zahl. Wir reden hier von einer 22-fachen Grofienordnung!
Das sind so viele Angstrom wie von hier nach Alpha Centauri. So viele Elektronen gibt es
in einem Silberdollar. Das ist die Masse der Erde, wenn man Michael Moore als Einheit
nimmt. Das ist eine ganz, ganz grofie Zahl. Und ich habe so ein Ding auf dem Schofl und
Sie wahrscheinlich auch!

Und was mache ich mit dieser Leistungssteigerung um das 22-Fache? Ziemlich genau
das Gleiche wie mit dieser PDP-8/I: Ich schreibe if-Anweisungen, while-Schleifen und
Zuweisungen.

Oh, ich habe noch bessere Tools, um damit all diese Anweisungen zu schreiben. Und
mir stehen dafir auch noch bessere Sprachen zur Verfligung. Aber die Natur dieser
Anweisungen hat sich in der ganzen Zeit nicht gedndert. Code des Jahres 2011 wiirde
auch ein Programmierer aus den 1960er-Jahren verstehen kénnen. Der Lehm, den wir
manipulieren, hat sich in diesen vier Dekaden nicht sonderlich gedndert.

6.1.2 Durchlaufzeiten

Aber die Art und Weise, wie wir arbeiten, hat sich dramatisch verandert. In den 1960ern
durfte ich einen oder zwei Tage darauf warten, bis ich ein Kompilierungsresultat zu se-
hen bekam. Ende 1970 brauchte ein Programm mit 50.000 Zeilen etwa 45 Minuten zum
Kompilieren. Noch in den 1990ern waren lange Build-Zeiten die Norm.

Programmierer warten heutzutage nicht mehr auf Kompilierungen'. Heutigen Pro-
grammierern stehen solche Kapazitaten zur Verfiigung, dass sie die Red-/Green-/Re-
factor-Schleife in Sekundenschnelle durchlaufen konnen.

1 Die Tatsache, dass einige Programmierer wirklich auf ihre Builds warten, ist tragisch und zeugt von Nachlis-
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 arbeite beispielsweise an einem Java-Projekt mit 64.000 Zeilen namens FitNesse.
Ein kompletter Build einschlieflich aller Unit- und Integrationstests braucht weniger
als vier Minuten. Wenn diese Tests bestanden sind, kann ich das Produkt ausliefern.
Also braucht der gesamte Prozess der Qualitdtssicherung vom Quellcode bis zum Deploy-
ment weniger als vier Minuten. Fur die Kompilierung ist die notwendige Zeit beinahe
kaum messbar. Partielle Tests erfordern Sekunden. Also kann ich die Schleife Kompi-
lieren/Testen buchstéblich zehn Mal pro Minute durchlaufen!

Es ist nicht immer schlau, so schnell zu arbeiten. Oft ist es besser, das Tempo herun-
terzuschrauben und einfach mal nachzudenken?. Aber zu anderen Zeiten ist es héchst
produktiv, diese Schleife so schnell wie méglich durchlaufen zu konnen.

Alles, was man schnell machen will, muss man iiben. Wenn die Code-/Test-Schleife
schnell durchlaufen werden soll, miissen Sie dabei lhre Entscheidungen sehr schnell
treffen. Wenn man schnelle Entscheidungen trifft, bedeutet das, eine grofie Zahl von
Situationen und Problemen zu erkennen und einfach zu wissen, was man dabei jeweils
zu machen hat.

Stellen Sie sich mal zwei Kampfsportler im Wettkampf vor. Jeder muss erkennen, was
der andere im Schilde fihrt, und innerhalb von Millisekunden angemessen reagieren.
In einer Kampfsituation bleibt Ihnen nicht der Luxus, die Zeit einzufrieren, die Positio-
nen zu studieren und sich eine angemessene Reaktion auszudenken. In einer Kampf-
situation miissen Sie einfach reagieren. Tatsachlich ist es Ihr Kérper, der reagiert, wah-
rend der Geist an einer Strategie auf hdherer Ebene arbeitet.

Wenn Sie diese Code-/Test-Schleife mehrmals pro Minute durchlaufen, weif3 Ihr Kérper
genau, welche Tasten gedriickt werden missen. Ein wichtiger Bereich lhres Geistes er-
kennt die Situation und reagiert innerhalb von Millisekunden mit der passenden Losung.
Dann ist Ihr Geist frei dafir, sich auf hoherer Ebene mit dem Problem zu beschaftigen.

Sowohl im Falle der Kampfkunst als auch beim Programmieren hangt die Geschwin-
digkeit von Ubung und Praxis ab. Und in beiden Fallen ist die Praxis ahnlich. Wir wahlen
aus einem Repertoire von Problem-Losung-Paaren und fihren sie immer wieder aus,
bis wir sie aus dem Effeff kennen.

Nehmen wir einen Gitarristen wie Carlos Santana. Die Musik in seinem Kopf strémt ein-
fach aus seinen Fingern. Er konzentriert sich nicht auf Fingerpositionen oder Picking-
Techniken. Sein Geist ist frei dafiir, Melodien und Harmonien auf héherer Ebene zu er-
sinnen, wahrend auf niedrigerer Ebene sein Korper diese Pldne in Fingerbewegungen
umsetzt.

Aber um an diese Art von Leichtigkeit des Spielens zu gelangen, ist Praxis unverzichtbar.
Musiker (ben Tonleitern, Etiden und Riffs immer wieder, bis sie sie im Schlaf kennen.

2 Diese Technik wird von Rich Hickey als HDD bezeichnet: Hammock-Driven Development (etwa: hangemattenge-
triebene Entwicklung).
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6.2 Das Coding Dojo

S21t 2001 fihre ich eine TDD-Demo durch, die ich das »Bowling Game3« nenne. Es ist
zne hiibsche kleine Ubung, die etwa dreiBig Minuten dauert. Vom Design her wird ein
~onflikt aufgebaut, der sich zu einem Hohepunkt steigert und mit einer Uberraschung
zndet. Uber dieses Beispiel habe ich in [PPP2003] ein ganzes Kapitel geschrieben.

7 Laufe der Jahre habe ich diese Demonstration viele Hundert, vielleicht auch schon
“ausende Male durchgefiihrt. Ich bin darin sehr gut geworden! Ich kdonnte sie auch im
Schlaf machen. Ich habe die Tasteneingaben minimiert, die Variablennamen angepasst
-nd die Algorithmenstruktur verbessert, bis alles genau richtig war. Obwohlich es da-
~als noch nicht wusste, war dies mein erstes Kata.

2005 nahm ich an der XP2005 Conference im britischen Sheffield teil. Ich besuchte eine
Sitzung mit dem Namen Coding Dojo, geleitet von Laurent Bossavit und Emmanuel Gail-
.ot. Sie forderten alle auf, ihre Laptops aufzuklappen und mit ihnen zu programmieren,
als sie mit TDD das Game of.Life von Conway schrieben. Sie bezeichneten es als »Kata«
and nannten »Pragmatic‘« Dave Thomas als Urheber der urspriinglichen Idee®.

Seitdem haben viele Programmierer fiir ihre Ubungssessions Metaphern aus der
Kampfkunst ibernommen. Der Name Coding Dojo® scheint sich durchgesetzt zu ha-
cen. Manchmal trifft sich eine Gruppe Programmierer und tibt gemeinsam, wie es auch
Kampfsportler machen wiirden. Zu anderen Zeiten tUben die Programmierer solo - ge-
~au wie Kampfsportler.

Ungefahr vor einem Jahr unterrichtete ich eine Gruppe Entwickler in Omaha. Wahrend
des Mittagessens luden sie mich ein, an ihrem Coding Dojo teilzunehmen. Ich beobach-
:ete, wie zwanzig Entwickler ihre Laptops 6ffneten und Taste fir Taste ihrem Anleiter
nachfolgten, der das Kata Bowling Game durchfiihrte.

Es gibt verschiedene Aktivitaten, die in einem Dojo stattfinden kdnnen. Ein paar stellen
wir hier vor.

6.2.1 Kata

Im Kampfsport ist ein Kata eine genau festgelegte Gruppe choreografierter Bewegun-
gen, die eine Seite eines Kampfes simulieren. Das Ziel, auf das asymptotisch hingear-
beitet wird, ist Perfektion. Der Kinstler ist bestrebt, dass er mit seinem Kérper jede
Bewegung perfekt ausfiihrt und diese Bewegungen in einer flissigen Anordnung zu-
sammenstellt. Ein gut ausgefiihrtes Kata ist eine Augenweide.

3 Dies ist zu einem sehr populdren Kata geworden, und mit einer Google-Suche findet man viele Instanzen davon.
Das Original befindet sich hier: http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.TheBowlingGameKata.

4 Mitdem vorangestellten »Pragmatic« unterscheiden wir ihn von »Big« Dave Thomas von OTI.

5  http://codekata.pragprog.com

6  http://codingdojo.org/
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Obwohl sie so schon anzuschauen sind, geht es beim Erlernen eines Kata nicht darum,
ihn auf der Buhne vorzufiihren. Der Zweck besteht darin, den eigenen Geist und Kérper
dafur zu trainieren, wie man in einer bestimmten Kampfsituation reagieren soll. Das
Ziel ist, diese perfektionierten Bewegungen automatisch und instinktiv zu machen, da-
mit man darauf zuriickgreifen kann, wenn man sie braucht.

Ein Programmier-Kata ist eine genau festgelegte Gruppe von choreografierten Tasten-
eingaben und Mausbewegungen, die die Lésung eines Programmierproblems simulie-
ren. Man lost nicht wirklich das Problem, weil man die Losung bereits kennt. Man (bt
vielmehr die Bewegungen und Entscheidungen, die zur Problemldsung gehdren.

Die Asymptote der Perfektion ist wiederum das Ziel. Sie wiederholen die Ubung immer
wieder, um Gehirn und Finger zu trainieren, wie sie sich bewegen und reagieren sollen.
Wenn Sie Uben, werden Sie womadglich subtile Verbesserungen und Wirksamkeiten in
Ihren Bewegungen oder der Losung selbst entdecken.

Eine Suite mit Kata zu praktizieren, ist ein guter Weg, um sich Hotkeys und Navigations-
idiome anzueignen. Es ist auch eine gute Mdglichkeit, solche Disziplinen wie TDD und
Cl zu lernen. Doch am wichtigsten ist, dass man sich damit sehr gut tbliche Problem-
Losung-Kombinationen ins Unterbewusstsein einpragen kann, um einfach und schnell
darauf zuriickgreifen zu kdnnen, wenn man im Alltag beim Programmieren darauf
stofit.

Wie jeder Kampfsportler sollte auch ein Programmierer mehrere unterschiedliche
Kata kennen und sie regelmdBig tben, damit sie in der Erinnerung nicht verblassen.
Viele Kata sind unter http://katas.softwarecraftsmanship.org gesammelt. Andere kann
man bei http://codekata.pragprog.com finden. Zu meinen Favoriten gehéren:

e Das Bowling Game: http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.TheBowling-Game-
Kata

¢ Prime Factors: http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.ThePrimeFactors-Kata

e Word Wrap: http://thecleancoder.blogspot.com/2010/10/craftsman-62-dark-path.
html

Um mal eine echte Herausforderung zu meistern, sollten Sie versuchen, ein Kata so gut
zu verinnerlichen, dass Sie es im Takt zu einer Musik machen kdnnen. Das gut hinzu-
kriegen, ist wirklich sehr schwer?.

7  http://katas.softwarecraftsmanship.org/?p=71
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6.2.2 Waza

Als ich Ju-Jutsu trainierte, verbrachten wir viel Zeit im Dojo damit, paarweise unsere
Waza zu Gben. Waza kdnnte man als Kata zu zweit bezeichnen. Man pragt sich die Ab-
laufe prazise ein und spult sie dann wieder ab. Ein Partner spielt die Rolle des Angrei-
fers, und der andere verteidigt sich. Die Bewegungen werden standig wiederholt, und
die Ubenden tauschen andauernd die Rollen.

Programmierer konnen beim Spiel Pingpong® ahnlich Uben. Die beiden Partner wahlen
ein Kata oder ein einfaches Problem. Ein Programmierer schreibt einen Unit-Test, und
der andere hat die Aufgabe, ihn zu bestehen. Dann tauschen sie die Rollen.

Wenn die Partner ein Standard-Kata wahlen, ist das Ergebnis bekannt, und die Pro-
grammierer Uben und kritisieren gegenseitig die Techniken an Maus und Tastatur und
wie gut man sich das Kata jeweils eingepragt hat. Andererseits wird das Spiel interes-
santer, wenn die Partner sich entscheiden, ein neues Problem zu l&sen. Der Program-
mierer, der einen Test schreibt, kann weitgehend kontrollieren, wie das Problem gelost
wird. Er besitzt auch die wesentliche Macht, welche Constraints eingesetzt werden.
Wenn die Programmierer beispielsweise einen Sortieralgorithmus implementieren
wollen, kann der Testautor ganz einfach die Constraints fir Geschwindigkeit und Spei-
cherplatz festlegen, mit denen er seinen Partner herausfordert. Das macht das ganze
Spiel sehr wettbewerbsorientiert ... und unterhaltsam.

6.2.3 Randori

Randori ist Freistilkampf. In unserem Ju-Jutsu-Dojo legten wir verschiedene Kampfs-
zenarien fest und setzten sie dann um. Manchmal sollte sich einer verteidigen, wah-
rend wir anderen ihn der Reihe nach angriffen. Manchmal standen zwei oder mehr
Angreifer einem einzelnen Verteidiger gegenutber (das war meist der Sensei, der fast
immer gewann). Manchmal kampften zwei gegen zwei usw.

Einen simulierten Kampf kann man nicht so gut aufs Programmieren abbilden. Doch
gibt es ein Spiel namens Randori, das in vielen Coding Dojos gespielt wird. Es ahnelt
sehr dem Waza zu zweit, bei dem die Partner ein Problem losen. Allerdings nehmen
viele an diesem Spiel teil, und zu den Regeln gehort noch eine Uberraschende Wende.
Der Bildschirm wird an die Wand projiziert. Nun schreibt jemand einen Test und setzt
sich wieder hin. Der Nachste sorgt dafir, dass der Test bestanden wird, und schreibt
dann den néchsten Test. Das geht dann am Tisch reihum so weiter, oder man stellt sich
einfach in einer Schlange an, wenn man so weit ist. In jedem Fall sind diese Ubungen
sehr unterhaltsam.

8  http://c2.com/cgi/wiki?PairProgrammingPingPongPattern
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Es ist erstaunlich, wie viel man aus diesen Sessions lernen kann. Es sorgt fir immense
Erkenntnisse, wie andere Leute Probleme losen. Diese Einsichten fiihren unweigerlich
dazu, dass Sie lhren eigenen Ansatz erweitern und lhre Skills verbessern.

6.3 Die eigene Erfahrung ausbauen

Professionelle Programmierer leiden oft unter mangelnder Vielfalt in der Art, wie sie
Probleme lGsen. An ihrem Arbeitsplatz werden sie vielfach gezwungen, nur mit einer
Sprache, Plattform oder Domaéne zu arbeiten. Ohne Einflusse, die fir einen erweiter-
ten Horizont sorgen, verengt das auf sehr ungesunde Weise den Lebenslauf und die
Mentalitat. Es ist nicht uniiblich, dass solche Programmierer auf die Anderungen, die
periodisch die ganze Branche umstiilpen, ganzlich unvorbereitet sind.

6.3.1 Open Source

Um hier bei den Entwicklungen auf dem Laufenden zu bleiben, sollte man etwas tun,
was beispielsweise auch Anwilte und Arzte machen: Ubernehmen Sie ehrenamtliche
Arbeit, indem Sie z.B. an einem Open-Source-Projekt mitarbeiten. Die gibt es wie Sand
am Meer, und wahrscheinlich gibt es keinen besseren Weg, um das eigene Repertoire
zu erweitern, als tatsdchlich an etwas zu arbeiten, das fiir jemand anderes wichtig ist.

Wenn Sie z.B. Java-Programmierer sind, machen Sie bei einem Rails-Projekt mit. Wenn
Sie fiir Ihre Firma sehr viel C++ schreiben, steigen Sie in ein Python-Projekt ein.

6.3.2 Ethisch handeln

Professionelle Programmierer tiben in ihrer Freizeit. Es ist nicht Aufgabe |hres Arbeit-
gebers, daflr zu sorgen, dass |hre Skills up to date bleiben. Auch muss ein Arbeitgeber
sich nicht darum kiimmern, dass |hr Lebenslauf auf der Hohe der Zeit bleibt. Patienten
bezahlen ihre Arzte nicht dafiir, dass sie Nahte {iben. Football-Fans zahlen [normaler-
weise] nicht dafiir, damit sie zusehen dirfen, wie Spieler beim Training durch Reifen
laufen. Konzertbesucher geben kein Geld dafiir aus, um Musikern beim Uben von Ton-
leitern zuzuhdren. Und die Arbeitgeber miissen ihren Programmierern keine Vergiitung
fir deren Ubungszeit zahlen.

Weil Ubungszeit in Ihrer Freizeit stattfindet, miissen Sie nicht die gleichen Sprachen
oder Plattformen wie bei lhrem Arbeitgeber einsetzen. Wahlen Sie eine beliebige Spra-
che und halten Sie lhre polyglotten Sprachkenntnisse aktuell. Wenn Sie in einem .NET-
Laden arbeiten, iiben Sie in der Mittagspause oder zu Hause ein bisschen Java oder
Ruby.
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6.4 Schlussfolgerung

Auf die eine oder andere Weise Uiben und praktizieren alle Profis. Das machen sie, weil
rhnen daran liegt, ihren Job so gut wie irgend moglich zu machen. Dariiber hinaus iUben
sie in ihrer Freizeit, weil sie erkennen, dass es ihrer eigenen Verantwortung obliegt -
und nicht der ihres Arbeitgebers -, ihre Skills gut gescharft zu halten. Uben ist das, was
Sie tun, wenn Sie nicht dafiir bezahlt werden. Das machen Sie, damit Sie bezahlt werden,
und zwar gut!

6.5 Bibliografie

[K&R-C]: Brian W. Kernighan, Dennis M. Ritchie, The C Programming Language, Upper
Saddle River, NJ: Prentice Hall, 1975.

[PPP2003]: Robert C. Martin, 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 flr Pro-
grammierer gilt. Also achten Profi-Programmierer sorgfaltig darauf, dass ihre Kom-
munikation mit anderen Teamangehorigen und dem Business prazise und intakt ist.

7.1 Anforderungen der Kommunikation

Eines der Ublichsten Kommunikationsprobleme zwischen Programmierern und Busi-
ness-Leuten liegt in den Anforderungen. Die Business-Leute geben an, was sie ihrer
Meinung nach brauchen, und dann erstellen die Programmierer, was sie durch die Be-
schreibungen vom Business verstanden haben. Zumindest sollte es so funktionieren.
In der Realitat ist die Kommunikation von Anforderungen extrem schwierig und der
Prozess sehr fehleranfallig.
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Als ich 1979 bei Teradyne arbeitete, bekam ich Besuch von Tom, dem Manager des
Installations- und Auflendienstes. Er bat mich darum, ihm zu zeigen, wie man den Text-
editor ED-402 nutzt, um ein einfaches Troubleticket-System zu erstellen.

Der EDB-402 war ein fir den M365-Computer (Teradynes PDP-8-Klon) geschriebener
proprietarer Editor. Als Texteditor war er sehr leistungsfahig. Er besal} eine integrierte
Scripting-Sprache, die wir fiir alle maglichen einfachen Textapplikationen einsetzten.

Tom war kein Programmierer. Doch die Applikation, die ihm vorschwebte, war sim-
pel. Also dachte er, ich kénne ihn schnell einweisen und er konne die Applikation dann
selbst schreiben. In meiner Naivitdt dachte ich ebenso. Schlief3lich war die Scripting-
Sprache kaum mehr als eine Makrosprache fiir die Bearbeitungsbefehle mit sehr rudi-
mentaren Entscheidungs- und Schleifenkonstrukten.

Also setzten wir uns gemeinsam hin, und ich fragte ihn, was seine Applikation kdn-
nen sollte. Er begann mit dem Startbildschirm. Ich zeigte ihm, wie man eine Textdatei
erstellt, in der die Script-Statements enthalten waren, und wie man die symbolische
Reprdsentation der Bearbeitungsbefehle in dieses Skript eintippt. Aber als ich ihn an-
schaute, kam ein vdllig leerer Blick zuriick. Meine Erkldrungen ergaben fir ihn einfach
keinen Sinn.

Das war das erste Mal, dass ich so etwas erlebte. Flir mich war es eine ganz einfa-
che Sache, dass der Editor Befehle symbolisch reprasentiert. Um beispielsweise einen
STRG-B-Befehl zu représentieren (der Befehl, mit dem der Cursor an den Anfang der
aktuellen Zeile gesetzt wird), tippt man einfach *B in die Skript-Datei. Aber Tom konnte
das nicht nachvollziehen. Er war nicht in der Lage, den Wechsel von der Bearbeitung
einer Datei hin zur Bearbeitung einer Datei, mit der eine Datei bearbeitet wird, vorzu-
nehmen.

Tom war nicht dumm. Ich glaube, er hatte einfach erkannt, dass hierzu weitaus mehr
gehorte, als er anfanglich angenommen hatte. Er wollte weder die notwendige Zeit
noch mentale Energie investieren, um etwas so schrecklich Verworrenes zu erlernen
wie einen Editor zu nutzen, um einen Editor zu steuern.

Also flgte ich diese Applikation Stick fir Stiick selber zusammen, wahrend er neben
mir hockte und zuschaute. Innerhalb der ersten zwanzig Minuten wurde klar, dass er
seinen Fokus vom Lernen, wie man das selbst macht, dazu verlagert hatte aufzupas-
sen, dass ich genau das machte, was er wollte.

Das dauerte dann den ganzen Tag. Er beschrieb ein Feature, und ich implementierte es
unter seiner Beobachtung. Die Zykluszeit betrug etwa finf Minuten oder weniger, also
gab es keinen Grund fir ihn, aufzustehen und etwas anderes zu machen. Er sagte mir
jeweils, was ich machen sollte, und in finf Minuten brachte ich es ans Laufen.
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Oft zeichnete er das, was er meinte, auf einen Zettel. Einige seiner Wiinsche konnte
man mit ED-402 nur schwerlich hinkriegen, also schlug ich etwas anderes vor. Wir
einigten uns dann auf etwas, was funktionierte, und ich setzte das dann um.

Aber dann probierten wir es aus, und er warf seine Ansicht um. Er sagte dann etwas in
der Art wie: »Tja, das hat leider nicht gerade den Fluss, nach dem ich suche. Probieren
wir doch was anderes aus.«

Stunde um Stunde fummelten und bastelten wir herum, und langsam nahm diese Ap-
plikation Formen an. Wir probierten erst dies aus, dann etwas anderes und schlief3lich
etwas ganz Neues. Mir wurde sehr deutlich, dass er der Bildhauer war und ich das
Instrument, das er schwang.

Am Ende bekam er die Applikation, die er gewollt hatte, hatte aber keine Ahnung, wie er
das beim nachsten Mal selbst machen konnte. Ich hingegen hatte eine sehr lehrreiche
Lektion dariiber gelernt, wie Kunden eigentlich merken, was sie brauchen. Ich erfuhr,
dass ihre Vision der Features den realen Kontakt mit dem Computer oft nicht tiberlebt.

7.1.1  Verfrihte Prazisierung

Sowohl Business-Leute als auch Programmierer unterliegen der Versuchung, in die
Falle einer verfriihten Prazisierung zu tappen. Die vom Business wollen immer vorher
exakt wissen, was sie kriegen, bevor sie ein Projekt autorisieren. Entwickler wollen
genau wissen, was von ihnen bei Ablieferung erwartet wird, bevor sie eine Kalkulation
des Projekts abgeben. Beide Seiten erwarten eine Prazisierung, die einfach nicht zu
bekommen ist, und sind oft bereit, ein Vermdgen zu verschwenden, um so etwas zu
erlangen.

Das Prinzip der Ungewissheit

Das Problem ist, dass etwas auf Papier anders wirkt als auf einem funktionierenden
System. Wenn die Leute vom Business tatsachlich live auf einem System vorgefiihrt
bekommen, was sie als Spezifikation abgegeben haben, erkennen sie, dass sich das gar
nicht mit ihren Wiinschen deckt. Wenn sie die Anforderung erst einmal live und in Farbe
sehen, dann haben sie eine bessere Vorstellung davon, was sie wollen - und das passt
meist nicht zu dem, was sie sehen.

Dabei spielt eine Art Beobachtereffekt oder ein Prinzip der Ungewissheit mit hinein.
Wenn Sie den Business-Leuten ein Feature demonstrieren, bekommen die mehr In-
formationen als vorher, und diese neue Info wirkt sich darauf aus, wie sie das ganze
System betrachten.

Am Ende l3uft es darauf hinaus, dass die Anforderungen umso irrelevanter werden,
wenn das System implementiert ist, je praziser Sie die Anforderungen formulieren.
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Angst vorm Einschatzen

Entwickler konnen ebenfalls in die Falle der Prazisierung geraten. Sie wissen, dass sie
das System kalkulieren und abschatzen missen, und glauben meist, dass dafiir Prazi-
sion erforderlich ist — was aber nicht stimmt.

Zum einen wird |hre Kalkulation eine riesige Streuung aufweisen, auch wenn lhnen
perfekte Informationen verfiigbar sind. Zum anderen macht das Prinzip der Ungewiss-
heit aus der zu frihen Prazisierung Hackfleisch. Die Anforderungen werden sich verdn-
dern, und das stellt die Prazisierung infrage.

Professionelle Entwickler verstehen, dass Kalkulationen auf weniger prazisen Anforde-
rungen erstellt werden kdnnen und sollten, und akzeptieren, dass diese Katkulationen
eben Schéatzwerte sind. Um dies noch zu bekraftigen, bauen professionelle Entwickler
stets Fehlerbalken in ihre Kalkulationen ein, damit die Business-Leute die Ungewiss-
heit verstehen [siehe Kapitel 10, »Kalkulationen«].

Spdte Mehrdeutigkeit

Die Losung fiir eine vorzeitige Prazisierung ist, sie moglichst lange hinauszuschieben.
Professionelle Entwickler arbeiten eine Anforderung erst dann weiter aus, kurz bevor
sie sie direkt entwickeln. Das kann allerdings zu einem anderen Ubel fiihren: die spate
Mehrdeutigkeit.

Oft sind die Stakeholder unterschiedlicher Meinung. Wenn das vorkommt, dann finden
sie es meist einfacher, dieser Meinungsverschiedenheit mit blumigen Worten aus dem
Wege zu gehen anstatt sie zu losen. Sie werden einen Weg finden, die Anforderung so
zu formulieren, dass alle zustimmen kdnnen, ohne den eigentlichen Disput aufzuldsen.
Tom DeMarco habe ich mal sagen horen: »Eine Mehrdeutigkeit in einem Anforderungs-
dokument steht fir einen Konflikt bei den Stakeholdern’.«

Naturlich braucht es keine Auseinandersetzung oder Meinungsverschiedenheit, um fur
Mehrdeutigkeit zu sorgen. Manchmal gehen die Stakeholder einfach davon aus, dass
ihre Leser wissen, was sie meinen. In deren Kontext ist alles vollig klar, aber fir einen
Programmierer, der es liest, kann es etwas vollig anderes bedeuten. Diese Art kon-
textabhangiger Mehrdeutigkeit passiert auch, wenn Kunden und Programmierer direkt
miteinander sprechen.

Sam (Stakeholder): »Okay, diese Log-Dateien miissen gesichert werden.«

Paula: »In Ordnung. Wie oft?«
Sam: »Taglich.«
Paula: »Gut. Und wo sollen die gespeichert werden?«

1 XPImmersion 3. Maj 2000, http://c2.com/cgi/wiki?TomsTatkAtXplmmersionThree
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Sam:

Paula:

Sam:
Paula:
Sam:

Paula:

Sam:

Paula:

Sam:
Paula:
Sam:
Paula:
Sam:

Paula:

Anforderungen der Kommunikation

»Was meinen Sie damit?«

»Nun, sollen sie in einem bestimmten Unterverzeichnis abgelegt wer-
den?«

»Ja, das ware gut.«
»Wie soll das heiflen?«
»Man konnte es doch >Backup< nennen.«

»Das ist in Ordnung. Also schreiben wir taglich die Log-Datei ins Ver-
zeichnis Backup. Um wie viel Uhr?«

»Jeden Tag.«

»Nein, ich meine, zu welcher Zeit am Tag soll das geschrieben wer-
den?«

»Egal wann.«

»Mittags?«

»Nein, nicht wahrend der Blrozeiten. Mitternacht ware besser.«
»0kay, dann eben um Mitternacht.«

»Toll, vielen Dank!«

»Gern geschehen.«

Spéter berichtet Paula ihrem Teamkollegen Peter iber die Aufgabe.

Paula:

Peter:
Paula:

Peter:

»Wir sollen also taglich um Mitternacht die Log-Datei in ein Unterver-
zeichnis namens Backup kopieren.«

»Und welchen Dateinamen sollen wir dafiir nehmen?«
»log.backup reicht doch.«
»0Okay, wird erledigt.«

In einem anderen Biro telefoniert Sam mit seinem Kunden.

Sam:

Carl:

»Ja, sicher, die Log-Dateien werden gespeichert.«

»Gut, denn es ist absolut entscheidend, dass wir keine Logs verlieren.
Wir missen diese Log-Dateien immer durchsehen kdonnen, auch noch
nach Monaten oder Jahren, sobald es einen Ausfall, einen Vorfall oder
einen Streit gibt.«
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Sam: »Keine Sorge, ich habe gerade mit Paula gesprochen. Sie speichert
die Logs jeden Tag um Mitternacht in einem Verzeichnis namens
Backup.«

Carl: »Okay, klingt gut.«

Ich nehmen mal an, dass lhnen die Mehrdeutigkeit aufgefallen ist. Der Kunde erwartet,
dass alle Log-Dateien gespeichert werden, und Paula nahm einfach an, dass nur die
Log-Datei des letzten Tages zu sichern ist. Wenn der Kunde dann nach dem monatli-
chen Bestand seiner Log-Datei-Sicherungen sucht, findet er nur die von gestern.

In diesem Fall haben Paula und Sam die Sache gemeinsam versemmelt. Es obliegt
der Verantwortung der professionellen Entwickler (und Stakeholder), darauf zu achten,
dass jegliche Mehrdeutigkeit aus den Anforderungen entfernt wird.

Das ist schwer, und es gibt meines Wissens nur einen Weg, wie man das machen kann.

7.2 Akzeptanztests

Der Begriff Akzeptanztest ist Uberladen und liberstrapaziert. Manche nehmen an, dass
damit die Tests gemeint sind, die User ausfiihren, bevor sie ein Release akzeptieren
Andere halten es fir Tests der Qualitdtssicherung. In diesem Kapitel definieren wir
Akzeptanztests als Tests, die gemeinsam von Stakeholdern und Programmierern ge-
schrieben werden, um zu definieren, ob eine Anforderung erfiillt worden ist.

7.2.1 Die »Definition of Done«

Eine der haufigsten Mehrdeutigkeiten, mit denen wir als Software-Profis zu tun haben,
ist die, was mit »done«, also »erfillt« gemeint ist. Wenn ein Entwickler sagt, er hat eine
Aufgabe erfiillt, was bedeutet das eigentlich? Ist der Entwickler fertig in dem Sinne,
dass er voller Zutrauen bereit ist, das Feature zu deployen? Oder heif3t das, er sei be-
reit fir die Qualitatssicherung? Oder er ist mit dem Schreiben fertig und hat es einma.
starten konnen, aber noch nicht wirklich getestet.

Ich habe mit Teams gearbeitet, die die Worter »erfiillt« und »komplett« unterschiedlich
definierten. Ein bestimmtes Team arbeitete gar mit den Begriffen »done« und »done-
done«.

Professionelle Entwickler haben eine einzige »Definition of Done«: Done bedeutet done
also fertig und abgeschlossen. Das bedeutet: Der gesamte Code ist geschrieben, hat
alle Tests bestanden, und die Qualitatssicherung sowie die Stakeholder haben ihn
akzeptiert. Also alles »fertig«.
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Aber wie konnen Sie diesen Erfiillungsgrad bekommen und immer noch von einer Ite-
-ation zur nachsten schnelle Fortschritte machen? Sie erstellen eine Gruppe automati-
sierter Tests, und wenn alle bestanden werden, sind die obigen Kriterien erfillt! Wenn
die Abnahmeprifungen fir Ihr Feature bestanden wurden, sind Sie »done«.

Srofessionelle Entwickler treiben die Definition ihrer Anforderungen bis hin zu den

automatisierten

Abnahmepriifungen. Sie arbeiten mit Stakeholdern und Qualitats-

sicherung zusammen, damit gewahrleistet bleibt, dass diese automatisierten Tests
gine komplette Spezifikation von »done« darstellen.

Sam:
Paula:
Sam:
Paula:
Sam:

Paula:

Sam:
Paula:
Sam:

Tom (Tester):

Sam:
Tom:
Sam:
Paula:
Sam:

Tom:

Sam:
Paula:
Sam:

Paula:

»0Okay, diese Log-Dateien miissen gesichert werden.«
»In Ordnung. Wie oft?«

»Taglich.«

»Gut. Und wo sollen die gespeichert werden?«

»Was meinen Sie damit?«

»Nun, sollen sie in einem bestimmten Unterverzeichnis abgelegt wer-
den?«

»Ja, das ware gut.«
»Wie sollen wir das nennen?«
»Man konnte das doch >Backup< nennen.«

»Moment mal, Backup ist ein zu allgemeiner Name. Was soll denn
wirklich in diesem Verzeichnis gespeichert werden?«

»Die Backups.«

»Backups wovon?«

»Der Log-Dateien.«

»Aber es gibt doch nur eine Log-Datei.«

»Nein, es soll mehrere geben. Eine fiir jeden Tag.«

»Sie meinen, dass es eine aktive Log-Datei geben soll und viele Log-
Datei-Backups?«

»Natdirlich.«
»0h, und ich dachte, Sie wollten einfach nur ein temporares Backup.«
»Nein, der Kunde will sie allesamt aufbewahren konnen.«

»Ah, das war mir nicht klar. Gut, dass wir das geklart haben.«
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Tom:

Sam:
Tom:
Sam:
Tom:

Sam:

Paula:

Tom:

Paula:

Tom:

Paula:

Tom:

Akzeptanztests

»Also sollte der Name des Unterverzeichnisses genau darauf verwei-
sen, was sich darin befindet.«

»Es enthalt alle alten inaktiven Logs.«

»Also nennen wir es alte_inaktive_logs.«

»Genau, richtig.«

»Und wann soll dieses Verzeichnis erstellt werden?«
»Wie bitte?«

»Wir sollten das Verzeichnis erstellen, wenn das System startet, aber
nur, falls das Verzeichnis noch nicht existiert.«

»0Okay, da haben wir unseren ersten Test. [ch starte das System und
schaue, ob das Verzeichnis alte_inaktive_logs erstellt wurde. Dann
flige ich in dieses Verzeichnis eine Datei ein. Dann fahre ich alles run-
ter und starte neu und achte darauf, dass sowohl das Verzeichnis als
auch die Datei immer noch vorhanden sind.«

»Dieser Test wird ziemlich lange dauern. Das System braucht zum
Hochfahren schon jetzt 20 Sekunden, und das wird mehr werden.
Auflerdem habe ich keine Lust, jedes Mal das ganze System neu zu
erstellen, sobald ich den Akzeptanztest starte.«

»Was schlagen Sie also vor?«

»Wir erstellen eine SystemStarter-Klasse. Das Hauptprogramm wird
diese Klasse mit einer Gruppe von StartupCommand-Objekten laden, die
das Commanp-Muster befolgen. Wahrend das System hochfahrt, sagt
der SystemStarter allen StartupCommand-Objekten einfach, dass sie
starten sollen. Eines jener StartupCommand-Derivate erstellt das Ver-
zeichnis alte_inaktive_logs, aber nur, falls es noch nicht existiert.«

»Qkay, dann brauche ich ja nur dieses StartupCommand-Derivat zu tes-
ten. Ich kann einen einfachen FitNesse-Test daflir schreiben.«

Tom geht an die Tafel.
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»Der erste Teil wird etwa wie folgt aussehen:«

Gegeben sei der Befehl LogFileDirectoryStartupCommand

Gegeben sei, dass das Verzeichnis alte_inaktive_logs nicht existiert, wenn
der Befehl ausgefiihrt wird.

Dann soll das Verzeichnis alte_inaktive_logs existieren,

und es soll Teer sein
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»Der zweite Teil wird etwa wie folgt aussehen:«

Gegeben sei der Befehl LogFileDirectoryStartupCommand

Gegeben sei, dass das Verzeichnis alte_inaktive_logs existiert und eine
Datei namens x enthdlt, wenn der Befehl ausgefihrt wird.

Dann soll das Verzeichnis alte_inaktive_logs immer noch existieren,

und es soll immer noch eine Datei namens x enthaiten

Paula: »Genau, damit hatten wir das abgedeckt.«
Sam: »Meine Giite, ist das denn alles notig?«
Paula: »Sam, welches dieser beiden Statements muss man nicht ndher be-

schreiben, weil es weniger wichtig ist?«

Sam: »lch meine nur, dass das nach einer Menge Arbeit aussieht, sich all
diese Tests auszudenken und zu schreiben.«

Tom: »Das ist es auch, aber es ist nicht mehr Arbeit, als einen manuellen
Testplan zu verfassen. Und es ist deutlich mehr Arbeit, einen manuel-
len Test wiederholt auszufithren.«

7.2.2 Kommunikation

Der Zweck solcher Akzeptanztests ist Kommunikation, Klarheit und Prazision. Indem
sie sich einigen, verstehen die Entwickler, Stakeholder und Tester alle, wie das Sys-
temverhalten geplant ist. Diese Art von Klarheit zu erreichen, liegt in der Verantwor-
tung aller Parteien. Professionelle Entwickler machen es zu ihrer Verantwortung, mit
Stakeholdern und Testern zu arbeiten, damit gewadhrleistet bleibt, dass alle Seiten ge-
nau wissen, was erstellt wird.

7.2.3 Automatisierung

Akzeptanztests sollten immer automatisiert werden. Im Lifecycle einer Software geha-
ren manuetle Tests an eine andere Stelle, aber diese Art von Tests sollten nie manuell
durchgefiihrt werden. Das hat einen einfachen Grund: die Kosten.

Schauen Sie sich mal die Abbildung 7.1 an. Die Hande, die Sie da sehen, gehdren dem
Manager fiir Qualitatssicherung einer grofien Internet-Firma. Das Dokument, das er
zeigt, ist das Inhaltsverzeichnis fir seinen manuellen Testplan. Er hat eine Armee manu-
eller Tester in Billiglohnlandern, die diesen Plan alle sechs Wochen einmal ausfiihren.
Das kostet ihn jedes Mal tiber eine Million Dollar. Er halt das fiir mich hin, weil er gera-
de von einem Meeting zurickkommt, bei dem sein Manager ihm gesagt hat, dass man
sein Budget um 50 % reduzieren miisse. Seine Frage an mich lautete: »Welche Halfte
dieser Tests sollte ich nicht durchfiihren?«
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Abbildung 7.1: Manueller Testplan

Dies als Desaster zu bezeichnen, ware eine grobe Untertreibung. Die Kosten fiir d £
Durchfiihrung dieses manuellen Testplans sind derart enorm, dass einfach beschlos-
sen wurde, sie zu opfern, und man gibt sich einfach mit der Tatsache zufrieden, dass
man nicht weif3, ob eine Halfte des Produkts (berhaupt funktioniert!

Professionelle Entwickler lassen eine solche Situation gar nicht erst zu. Die Koste-
flir die Automatisierung von Abnahmeprifungen sind im Vergleich zu den Kosten f.-
manuelle Testplane dermafien gering, dass es konomisch nicht sinnvollist, Skripte z-
schreiben, die von Menschen ausgefiihrt werden. Professionelle Entwickler uberne--
men die Verantwortung fur ihren Part insofern, dass sie darauf achten, dass Akzeptanz-
tests automatisiert werden.

Es gibt viele Open-Source- und kommerzielle Tools, die die Automatisierung solche-
Akzeptanztests erleichtern. FitNesse, Cucumber, cuke4duke, robot framework und Se-
lenium sind nur einige davon. Mit all diesen Tools kénnen Sie automatisierte Tests -
einer Form festlegen, die auch Nichtprogrammierer lesen, verstehen und sogar erste.-
len konnen.
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7.2.4 Zusatzliche Arbeit

Sams Anmerkung lber die viele Arbeit ist verstandlich. Es sieht wirklich nach einer
Menge zusatzlicher Arbeit aus, wenn man solche Akzeptanztests schreibt. Aber mit
Blick auf Abbildung 7.1 erkennen wir, dass es gar keine Extraarbeit ist. Das Schreiben
solcher Tests gehdrt einfach zu der Arbeit, das System naher zu spezifizieren. Auf die-
ser Detailstufe genau zu spezifizieren, ist der einzige Weg, wie wir als Programmierer
wissen konnen, was »done« bedeutet. Nur durch Spezifizieren auf dieser Detailstufe
konnen die Stakeholder davon ausgehen, dass das System, fir das sie zahlen, wirk-
lich genau das macht, was sie brauchen. Und nur durch eine detaillierte Spezifizierung
kann man die Tests erfolgreich automatisieren. Also betrachten Sie diese Tests nicht
als zusatzliche Arbeit, sondern als riesiges Einsparpotenzial fir Zeit und Geld. Diese
Tests bewahren Sie davor, das falsche System zu implementieren, und erlauben Ihnen
zu wissen, wann Sie wirklich fertig sind.

7.2.5 Wer schreibt die Akzeptanztests und wann?

In einer idealen Welt wiirden Stakeholder und Qualitdtssicherung gemeinsam am Ver-
‘assen dieser Tests arbeiten, und die Entwickler wiirden sie auf Konsistenz hin pru-
fen. In der realen Welt haben Stakeholder selten die Zeit oder die Neigung, sich in den
erforderlichen Detailgrad einzuarbeiten. Also delegieren sie die Verantwortung oft an
Business-Analysten, Qualitdtssicherung oder gar die Entwickler. Wenn sich heraus-
stellt, dass Entwickler diese Tests schreiben miissen, dann achten Sie sorgféltig dar-
auf, dass ein anderer Entwickler den Test schreibt als der, der das zu testende Feature
implementiert hat.

Normalerweise nehmen Business-Analysten beim Schreiben der Tests den »Standard-
fall«, weil diese Tests die Features mit echtem Business-Wert beschreiben. Die Qua-
litatssicherung nimmt fiir diese Tests eher den Fehlerfall an und schreibt die Grenz-
wertbedingungen, Ausnahmen und selten auftretenden Falle. Es gehort schliefilich zur
Aufgabe der Qualitatssicherung, auch daran zu denken, was schiefgehen kann.

Das Prinzip der »spaten Prazisierung« befolgend, sollten Abnahmeprifungen so spat
wie moglich geschrieben werden, Ublicherweise nur wenige Tage, bevor das Feature
implementiert wird. In agilen Projekten werden die Tests geschrieben, nachdem die
Features fir die nachste lteration oder den nachsten Sprint ausgewahlt wurden.

Die ersten paar Akzeptanztests sollten am ersten Tag der Iteration fertig sein. Bis zur
Mitte der Iteration sollten sie nach und nach fertiggestellt werden, und dann sollten alle
bereit sein. Wenn in der Mitte der Iteration nicht alle Akzeptanztests fertig sind, soll-
ten ein paar Entwickler einspringen, um sie fertigzustellen. Kommt das haufiger vor,
dann sollten mehr Business-Analysten und/oder Personal fir die Qualitatssicherung
ins Team aufgenommen werden.



Kapitel 7 Akzeptanztests

7.2.6 Die Rolle des Entwicklers

Die Arbeit an der Implementierung eines Features beginnt, wenn die Akzeptanztests
flr dieses Feature bereit sind. Die Entwickler fihren die Tests fiir das neue Feature aus
und beobachten, wie sie scheitern. Dann arbeiten sie daran, den Akzeptanztests mit
dem System zu verbinden, und der Test wird dann bestanden, indem das gewiinschte
Feature implementiert wird.

Paula: »Peter, kdnnen Sie uns mal bei dieser Story helfen?«
Peter: »Klar, Paula, worum geht’s denn?«
Paula: »Hier ist der Akzeptanztest. Wie Sie sehen kdnnen, klappt’'s nicht.«

Gegeben sei der Befehl LogFileDirectoryStartupCommand

Gegeben sei, dass das Verzeichnis alte_inaktive_logs nicht exis-
tiert, wenn der Befehl ausgefihrt wird.

Dann soll das Verzeichnis alte_inaktive_logs existieren

und es soll Teer sein

Peter: »Ja, alles rot. Keines der Szenarios ist geschrieben. Ich schreibe dann
mal das erste.«

|scenario|given the command _|cmd|
|create command|@cmd|

Paula: »Haben wir bereits eine createCommand-Operation?«

Peter: »Ja, die ist im CommandUtilitiesFixture, das ich letzte Woche ge-
schrieben habe.«

Paula: »0kay, dann mal los mit dem Test.«
Peter [startet Test):  »Ja, die erste Zeile ist griin. Weiter geht’s mit der nachsten.«

Halten Sie sich nicht zu sehr mit Szenarien und Zustanden auf. Die gehéren einfach zu
den Verdrahtungen mit dazu, die Sie schreiben missen, um die Tests mit dem zu tes-
tenden System zu verbinden. Fiirs Erste sollte es reichen festzustellen, dass die Tools
alle irgendeine Art bieten, um anhand eines Musterabgleichs die Statements des Tests
zu erkennen und zu parsen und dann die Funktionen aufzurufen, die die Daten im Test
in das zu testende System einspeisen. Der Aufwand ist eher gering, und die Szenarien
und Zustande kann man in vielen weiteren Tests wiederverwenden.

Hier soll vor allem angesprochen werden, dass es zur Aufgabe des Entwicklers gehaort,
die Akzeptanztests mit dem System zu verbinden und dann die Tests erfolgreich zu
absolvieren.
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7.2.7 Verhandlungen liber die Tests und passive Aggression

“estautoren sind nur Menschen und machen Fehler. Manchmal ergeben die Tests, so
ne sie geschrieben sind, beim Implementieren nicht sonderlich viel Sinn. Vielleicht
sind sie zu kompliziert oder zu umstandlich. Moglicherweise setzen sie dumme Annah-
—en voraus. Oder sie sind einfach falsch. Das kann sehr frustrierend sein, wenn Sie als
=ntwickler dafiir zu sorgen haben, dass der Test erfolgreich absolviert wird.

-.s professioneller Entwickler gehért es zu Ihren Aufgaben, mit dem Testautor einen
cesseren Test auszuhandeln. Was Sie jedenfalls nie machen sollten: sich fiir die passiv-
zggressive Option zu entscheiden und zu sagen: »Tja, das ist halt das Testergebnis, also
~—ache ich das auch so.«

Zenken Sie daran, dass es als Profi Ihr Job ist, Ihrem Team dabei zu helfen, die best-
—dgliche Software zu schaffen. Das bedeutet, dass alle auf Fehler und Pannen zu ach-
:2n und gemeinsam an deren Korrektur zu arbeiten haben.

Paula:

Tom:

Paula:

Tom:

Paula:
Tom:

Paula:

Tom:

Paula:

Tom:

Paula:

»Tom, dieser Test haut nicht richtig hin.«

Darauf achten, dass die Postoperation in 2 Sekunden beendet ist.

»Fur mich sieht das okay aus. Unsere Anforderung ist, dass User nicht
langer als 2 Sekunden warten sollen. Worin liegt das Problem?«

»Das Problem ist, dass wir das nur in statistischer Hinsicht garantie-
ren kénnen.«

»Wie bitte? Das hort sich aber irgendwie ungenau an. Die Anforderung
sind zwei Sekunden.«

»Richtig, und das gelingt uns 99,5 % der Zeit.«
»Das ist nicht die Anforderung, Paula.«

»Aber die Realitat. Ich kann das ehrlicherweise auf keine andere Wei-
se garantieren.«

»Sam wird einen Anfall kriegen.«

»Nein, denn ich habe bereits mit ihm daruber gesprochen. Fur ihn ist
das okay, solange die normale User Experience zwei Sekunden oder
weniger betragt.«

»Q0kay, wie soll ich also diesen Test schreiben? Ich kann da nicht ein-
fach sagen, dass die Post-Operation normalerweise in zwei Sekunden
fertig ist.«

»Das wird dann eben statistisch gesagt.«
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Tom: »Sie meinen, dass ich Tausend Post-Operations laufen lassen und da-
bei darauf achten soll, dass nicht mehr als funf langer als zwei Sekun-
den dauern? Das ist absurd.«

Paula: »Nein, das wiirde bis zu einer Stunde dauern. Wie ware es denn hier-
mit 7«

Fithre 15 Post-Transaktionen aus und akkumuliere die Dauer.
Gewdhrleiste, dass der Z-Faktor fir 2 Sekunden mindestens 2.57

betrdgt.
Tom: »Huch, was ist denn ein Z-Faktor?«
Paula: »Nur ein bisschen Statistik. Hier, wie ware es so?«

Filhre 15 Post-Transaktionen aus und akkumuliere die Dauer.
Gewdhrleiste, dass die Chancen 99,5 % stehen, dass die Dauer
nicht 1&nger als 2 Sekunden ist.

Tom: »Ja, das ist lesbar, jedenfalls irgendwie, aber kann ich den zugrunde
liegenden Berechnungen trauen?«

Paula: »lch werde darauf achten, dass alle Zwischenrechnungen im Testbe-
richt aufgefiihrt werden, damit Sie sie nachvollziehen kdnnen, falls Sie
Bedenken haben.«

Tom: »0kay, das ware fir mich in Ordnung.«

7.2.8 Akzeptanz- und Unit-Tests

Akzeptanztests sind keine Unit-Tests. Unit-Tests werden von Programmierern fiir. Pro-
grammierer geschrieben. Es handelt sich um formale Designdokumente, die die Struk-
tur auf niedrigster Ebene und das Verhalten des Codes beschreiben. Gedacht ist das fir
Programmierer, nicht fiirs Business.

Akzeptanztests werden vom Business fiirs Business geschrieben (auch wenn Sie als
Entwickler moglicherweise drauf hdngen bleiben, sie zu schreiben]. Es sind formale
Anforderungsdokumente, die angeben, wie sich das System aus Sicht des Business
verhalten soll. Sie wenden sich an Business und Programmierer.

Es kann verfihrerisch sein, sich die »Extraarbeit« zu sparen, indem man davon aus-
geht, dass die beiden Testarten redundant sind. Obwohl es zutrifft, dass Unit- und
Akzeptanztests oft die gleichen Dinge testen, sind sie absolut nicht redundant.

Erstens erledigen beide Testarten das Uber unterschiedliche 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 bestimmten Klassen auf. Akzeptanz-
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tests aktivieren das System auf einer deutlich hoheren Ebene auf z.B. der AP!- oder
manchmal auch erst auf der Ul-Ebene. Also unterscheiden sich die Ausfihrungspfade
dieser Tests sehr deutlich voneinander.

Aber diese Tests sind schon deswegen nicht redundant, sondern weil ihre primare
Funktion nicht das Testen an sich ist. Dass es sich um Tests handelt, ist nur eine zufalli-
ge Tatsache. Unit- und Akzeptanztests sind in erster Linie Dokumente und erst in zweiter
Linie Tests. Sie dienen vor allem dem Zweck, das Design, die Struktur und das Verhal-
ten eines Systems formell zu dokumentieren. Die Tatsache, dass sie das spezifizierte
Design, Struktur und Verhalten automatisch verifizieren, ist hochst praktisch, aber ihre
wahre Aufgabe ist die Spezifikation.

7.2.9 GUls und andere Komplikationen

Es ist schwer, GUIs vorab zu spezifizieren. Das geht schon, aber meist gelingt das nicht
sonderlich gut. Das liegt daran, dass Asthetik subjektiv und somit unberechenbar ist.
Die Leute wollen an den GUIs herumspielen. Sie wollen sie kneten und manipulieren.
Sie wollen verschiedene Schriften und Farben, unterschiedliche Seitenlayouts und
auch Workflows ausprobieren. GUIs befinden sich im standigen Fluss.

Dadurch ist es eine solche Herausforderung, Akzeptanztests fiir GUls zu schreiben. Der
Trick besteht darin, das System so zu gestalten, dass man die GUls wie APIs behandelt
anstatt als eine Gruppe von Buttons, Schiebereglern, Gittern und Mends. Das hért sich
vielleicht eigenartig an, aber es ist wirklich einfach nur gutes Design.

Es gibt ein Designprinzip namens Single Responsibility Principle (SRP). Diesem Prinzip
zufolge sollte man jene Dinge separieren, die sich aus unterschiedlichen Griinden an-
dern kdnnen, und sie mit solchen Dingen gruppieren, die sich aus den gleichen Griin-
den andern. GUIs bilden da keine Ausnahme.

Das Layout, Format und der Workflow der GUI kénnen sich aus Griinden der Asthetik
und Effektivitat andern, aber die zugrunde liegende Kapazitat der GUI bleibt trotz dieser
Anderungen gleich. Wenn man also Akzeptanztests fiir eine GUI schreibt, nutzt man die
zugrunde liegenden Abstraktionen, die sich nicht haufig andern.

Es kann beispielsweise mehrere Buttons auf der Seite geben. Anstatt Tests zu kreieren,
bei denen man auf die Buttons basierend auf ihrer Position auf der Seite klickt, sollte
man anhand ihrer Namen auf sie klicken kénnen. Noch besser wére, wenn sie jeweils
eine eindeutige ID haben. Es ist viel besser, einen Test zu schreiben, der den Button
auswahlt, dessen ID dann z.B. ok_button lautet, als jenen Button in Spalte 3 von Zeile 4
der Gitteransicht zu selektieren.
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Anhand der richtigen Schnittstelle testen

Besser ist es, Tests zu schreiben, die die Features des zugrunde liegenden Systems
uber eine echte APl aufrufen anstatt die GUI. Diese API sollte die gleiche sein, mit der
auch die GUl arbeitet. Das ist nicht neu, und Designexperten beten uns schon seit Jahr-
zehnten vor, dass wir unsere GUIs von unseren Business-Regeln trennen sollen.

Tests, die Uber die GUI laufen, sind immer problematisch, auBler Sie testen wirklich
nur die GUI. Das liegt daran, dass sich die GUI wahrscheinlich noch d@ndert und des-
wegen die Tests ziemlich fragil sind. Wenn durch jede GUI-Anderung Tausend Tests
zerstdrt werden, werden Sie entweder die Tests iber Bord werfen oder einfach die GU!
nicht mehr verandern. Beides keine guten Optionen. Also schreiben Sie die Tests fur die
Business-Regeln anhand einer API, die sich direkt unterhalb der GUI befindet.

Manche Akzeptanztests legen das Verhalten der GUI selbst fest. Diese Tests miissen die
GUI durchlaufen. Allerdings werden damit keine Business-Regeln getestet, und somit
brauchen die Business-Regeln nicht mit der GUI verbunden zu sein. Also ist es eine
gute Idee, GUI und Business-Regeln zu entkoppeln und Letztere durch Stubs zu erset-
zen, wahrend man die GUI selbst testet.

Halten Sie die GUI-Tests mdglichst minimal. Sie sind fragil, weil die GUI unbestandig
ist. Je mehr GUI-Tests Sie haben, desto unwahrscheinlicher wird es, dass Sie sie be-
halten konnen.

7.2.10 Andauernde Integration

Achten Sie darauf, dass alle |hre Unit- und Akzeptanztests mehrere Male taglich in ei-
nem andauernden Integrationssystem durchlaufen werden. Dieses System sollte durch
Ihr Quellcode-Kontrollsystem getriggert werden. Sobald jemand ein Modul committet,
sollte dieses Cl-System einen Build anstof3en und dann alle Tests im System durchfiih-
ren. Die Resultate dieses Durchlaufs sollten dann per E-Mail alle im Team erhalten.

Alle Systeme stopp!

Es ist sehr wichtig, dass die Cl-Tests jederzeit laufen. Sie sollten nie scheitern. Wenn
sie scheitern, sollte das ganze Team die Arbeit unterbrechen und sich darauf konzen-
trieren, den gescheiterten Test wieder lauffahig zu kriegen. Ein kaputter Build im CI-
System sollte als Notfall betrachtet werden, als ein »Alle Systeme stopp«-Event.

Ich war Berater bei Teams, die gescheiterte Tests nicht ernst genug nahmen. Sie waren »zu
beschaftigt«, um die kaputten Tests zu beheben, schoben sie beiseite und versprachen, sie
spater zu fixen. In einem speziellen Fall hat das Team die kaputten Tests sogar aus dem
Build entfernt, weil es so unbequem war, sie scheitern zu sehen. Spater erkannten sie nach
Freigabe an den Kunden, dass sie vergessen hatten, diese Tests wieder in den Build zu
integrieren. Das kam heraus, weil ein wiitender Kunde wegen seiner Bug-Reports anrief.
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7.3 Schlussfolgerung

Kommunikation tber Details ist schwierig. Das gilt vor allem fiir Programmierer und
Stakeholder, die Uber die Details einer Applikation kommunizieren. Es ist fur 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 trennt
sich dann mit véllig unterschiedlichen Vorstellungen voneinander.

Der einzige Weg, um effektiv die Kommunikationsfehler zwischen Programmierern und
Stakeholdern zu eliminieren, besteht meines Wissens darin, automatisierte Akzeptanz-
tests zu schreiben. Diese Tests sind derart formal, dass sie ausfiihrbar sind. Sie sind
vollig unzweideutig und harmonieren immer mit der Applikation. Sie sind die perfekten
Anforderungsdokumente.
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Professionelle Entwickler testen ihren Code. Aber fiirs Testen reicht es nicht, einfach
ein paar Unit-Tests oder Akzeptanztests zu schreiben. Natirlich 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 fir die Qualitatssicherung einen »Tag der Bug-Jagd« aus. Jeder im
Team, egal ob Programmierer, Manager oder Sekretarin bis hin zu den Datenbankad-
ministratoren, machte sich daran, Rose auf irgendeine Weise zum Scheitern zu bringen.
Fir die verschiedenen Arten von Bugs gab es jeweils Preise. Wer einen wirklich gra-
vierenden Bug fand, konnte ein Abendessen zu zweit gewinnen. Wer die meisten Bugs
gefunden hatte, durfte sich auf ein Wochenende im mexikanischen Monterrey freuen.



Kapitel 8 Teststrategien

8.1 Die Qualitatssicherung sollte keine Fehler
finden

Ich habe es bereits gesagt und wiederhole hier: Trotz der Tatsache, dass es in lhrer Fir-
ma vielleicht eine Qualitatssicherungsgruppe gibt, die extra fir die Tests von Software
zustandig ist, sollte es das Ziel der Entwicklungsgruppe sein, der Qualitadtssicherung
keine Fehler Ubrig zu lassen.

Natdrlich ist es eher unwahrscheinlich, dass dieses Ziel dauerhaft durchgehalten wird
Denn wenn Sie eine Gruppe intelligenter Leute haben, die es entschlossen darauf an-
legt, alle Macken und Defizite in einem Produkt aufzuspiren, werden sie wahrschein-
lich auch fiindig. Doch jedes Mal, wenn die Qualitatssicherung einen Treffer gelandet
hat, sollte das Entwicklerteam mit Furcht und Schrecken reagieren. Man sollte sich
dort fragen, wie das nur geschehen konnte, und Schritte einleiten, um so etwas zukiinf-
tig zu verhindern.

8.1.1 Die Qualitatssicherung gehort zum Team

Durch den vorigen Abschnitt kénnte man annehmen, dass Qualitatssicherung und Ent-
wicklungsabteilung immer miteinander iber Kreuz liegen und eine eher feindliche Be-
ziehung haben. Das ist nicht gemeint. Die beiden Gruppen sollten vielmehr gemeinsam
daran arbeiten, die Qualitat des Systems zu garantieren. Die beste Rolle fiir den Quali-
tatssicherungsteil des Teams ist, fir Spezifikationen und Charakterisierungen zu sorgen.

Qualitdtssicherung und Spezifikationen

Es sollte zur Rolle der Qualitatssicherung gehoren, gemeinsam mit dem Business die
automatisierten Akzeptanztests zu schaffen, die zu den wahren Spezifikations- und An-
forderungsdokumenten fir das System fiihren. Von einer iteration zur nachsten sam-
meln sie die Anforderungen vom Business und iibersetzen sie in Tests, die den Entwick-
lern beschreiben, wie sich das System verhalten soll (siehe Kapitel 7, Akzeptanztests).
Im Allgemeinen schreibt das Business die Tests fir den Standardfall, wahrend die Qua-
litdtssicherung sich um die Grenzbedingungen, Ausnahmen und Fehlerfalle kimmert.

Qualitatssicherung und Charakterisierung

Die andere Rolle der Qualitatssicherung besteht darin, anhand der Disziplin des explo-
rativen Testens' das wahre Verhalten des laufenden Systems zu charakterisieren und
dieses Verhalten an Entwicklungsabteilung und Business zuriickzumelden. In dieser
Rolle interpretiert die Qualitatssicherung nicht die Anforderungen. Sie identifizieren
vielmehr das eigentliche Verhalten des Systems.

1 http://www.satisfice.com/articles/what_is_et.shtml
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8.2 Die Pyramide der Testautomatisierung

Professionelle Entwickler setzen die Disziplin des Test Driven Developments ein, um
Unit-Tests zu schaffen. Professionelle Entwicklerteams nutzen Akzeptanztests, um ihr
System zu spezifizieren, und die andauernde Integration (siehe Kapitel 7), um Riick-
schritte zu verhindern. Aber diese Tests sind nur die halbe Miete. So schon es ist, eine
Suite mit Unit- und Akzeptanztests an der Hand zu haben, aber wir brauchen auch Tests
auf hoherer Ebene, damit gewéhrleistet bleibt, dass die Qualitatssicherung nicht fiindig
wird. Die Pyramide der Testautomatisierung?in Abbildung 8.1 stellt grafisch dar, welche
Arten von Tests eine professionelle Entwicklungsorganisation braucht.

8.2.1 Unit-Tests

Am Fufle der Pyramide stehen die Unit-Tests. Diese Tests werden von Programmierern
flir Programmierer in der Programmsprache des Systems geschrieben. Diese Tests
sollen das System auf unterster Ebene spezifizieren. Entwickler verfassen diese Tests,
bevor sie sich an den Produktionscode machen, und geben damit an, was sie program-
mieren werden. Diese Tests werden als Teil der andauernden Integration ausgefiihrt,
um sicherzustellen, dass die Intentionen des Programmierers gewahrt bleiben.

2 [COHNO091S.311-312
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Unit-Tests bieten eine moglichst hundertprozentige Abdeckung, was noch praktikabel
ist. Generell sollte dieser Wert irgendwo im Bereich iber 90 % liegen. Und es sollte um
echte Abdeckung gehen - im Gegensatz zu falschen Tests, die Code ausfiihren, ohne
dessen Verhalten festzustellen.

8.2.2 Komponententests

Dies sind einige der im vorigen Kapitel erwdhnten Akzeptanztests. Generell werden
diese anhand individueller Komponenten des Systems geschrieben. Die Komponenten
des Systems kapseln die Business-Regeln, und somit handelt es sich bei den Tests fir
die Komponenten um Akzeptanztests dieser Business-Regeln.

Wie in Abbildung 8.2 dargestellt, hiillt ein Komponententest eine Komponente ein. Er
Ubergibt der Komponente Input-Daten und bekommt von ihr Output-Daten. Er testet,
ob der Output zum Input passt. Alle anderen Systemkomponenten werden vom Test
mittels passender Mocks und Testdoubles entkoppelt.

Die Komponententests werden durch die Qualitdtssicherung und Business mit Unter-
stlitzung der Entwicklerabteilung geschrieben. Sie werden in einer Testumgebung fir
Komponenten wie FitNesse, JBehave oder Cucumber zusammengestellt (GUI-Kompo-
nenten werden mit GUI-Testumgebungen wie Selenium oder Watir getestet). Der Hin-
tergedanke ist, dass diese Tests vom Business gelesen und interpretiert werden sollen,
wenn sie nicht gar vom Business geschrieben werden.

Komponententests decken etwa das halbe System ab. Sie richten sich eher an Stan-
dardféllen und sehr offensichtlichen Grenz- und Ausnahmefallen sowie Situationen mit
alternativen Pfaden aus. Die grof3e Mehrheit der Grenzfalltests wird von Unit-Tests ab-
gedeckt und ist auf Ebene der Komponententests bedeutungslos.

Komponente

A zep anz es

Abbildung 8.2: Akzeptanztest fiir Komponenten
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8.2.3 Integrationstests

Diese Tests sind nur bei groB3eren Systemen sinnvoll, die aus vielen Komponenten be-
stehen. Wie in Abbildung 8.3 gezeigt, stellen diese Tests Komponentengruppen zusam-
men und testen, wie gut diese miteinander kommunizieren. Die anderen Komponenten
des Systems sind mit entsprechenden Mocks und Testdoubles gewdhnlich entkoppelt.

Integrationstests sind sozusagen Choreografie-Tests. Sie testen keine Business-Re-
geln, sondern vielmehr, wie gut die Zusammenstellung der Komponenten miteinan-
der »tanzen« kann. Es handelt sich um »Verdrahtungstests«, die gewahrleisten sollen,
dass die Komponenten richtig miteinander verbunden sind und klar miteinander kom-
munizieren konnen.

Integrationstests werden iiblicherweise von den Systemarchitekten oder den leitenden
Designern des Systems geschrieben. Die Tests sorgen dafiir, dass die architektonische
Struktur des Systems fehlerfrei bleibt. Genau auf dieser Ebene konnten wir auf Perfor-
mance- und Durchsatztests treffen.

Integrationstest werden {iblicherweise in der gleichen Sprache und Umgebung ge-
schrieben wie Komponententests. Sie werden normalerweise nicht als Teil der Suite
flr die andauernde Integration ausgefiihrt, weil sie oft langere Laufzeiten aufweisen.
Stattdessen werden diese Tests periodisch [n&chtlich, wochentlich etc.) durchgefiihrt,
wie es von ihren Autoren als notwendig erachtet wird.

Komponente
Komponente uf’@ﬂ’i‘fﬁ“%

Komponente

ons es

neg

Abbildung 8.3: Integrationstest

155



Kapitel 8 Teststrategien

8.2.4 Systemtests

Diese automatisierten Tests werden gegen das gesamte integrierte System durchge-
fuhrt. Es handelt sich um die ultimativen Integrationstests. Sie testen Business-Regeln
nicht direkt, sondern vielmehr, ob das System korrekt verschaltet ist und dessen Be-
standteile planmaBig miteinander interagieren. In dieser Suite kann man Durchsatz-
und Performancetests erwarten.

Diese Tests werden von den Systemarchitekten und der technischen Leitung geschrie-
ben. Ublicherweise sind sie in der gleichen Sprache und Umgebung verfasst wie die
Integrationstests fir das Ul. Sie werden abhangig von ihrer Dauer relativ unregelmaBig
durchgefiihrt, aber je haufiger, desto besser.

Systemtests decken etwa 10 % des Systems ab. Das liegt daran, dass es nicht ihre
Aufgabe ist, fur ein korrektes Systemverhalten, sondern fir eine korrekte Systemkon-
struktion zu sorgen. Das korrekte Verhalten des zugrunde liegenden Codes und seiner
Komponenten wurde bereits in den unteren Ebenen der Pyramide ermittelt.

8.2.5 Manuelle explorative Tests

Hier legen Menschen ihre Finger auf die Tastatur und schauen auf den Bildschirm
Diese Tests sind weder automatisiert noch sind sie geskriptet. Diese Tests untersuchen
das System auf unerwartetes Verhalten, wahrend erwartetes Verhalten gleichzeitig
bestatigt wird. An dieser Stelle bendtigen wir menschliche Gehirne mit menschlicher
Kreativitat, die das System untersuchen und erforschen. Wenn man fiir diese Art Test
einen Testplan schreibt, untergrabt man seinen Zweck.

Manche Teams haben fiir diese Arbeit Spezialisten. Andere nehmen sich einfach ein
oder zwei Tage fur die »Bug-Jagd«, bei der so viele Leute wie moglich (Manager, Se-
kretdrinnen, Programmierer, Tester und technische Autoren) das System derart har:
»rannehmen, dass sie herausfinden, ob etwas daran kaputtgeht.

Das Ziel liegt nicht in der Abdeckung. Wir nehmen mit diesen Tests nicht jede Business-
Regel und jeden Ausfiihrungspfad unter die Lupe. Es geht vielmehr darum herauszu-
finden, ob sich das System bei der Bedienung durch Menschen gut verhalt, und wir
wollen kreativ so viele Macken wie moglich finden.
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8.3 Schlussfolgerung

“DD ist eine sehr leistungsfahige Disziplin, und Akzeptanztests sind ein wertvoller Weg,
um Anforderungen zu formulieren und durchzusetzen. Aber sie sind nur Teil einer um-
‘assenderen Teststrategie. Um das Ziel »Die Qualitdtssicherung darf nichts finden«
wirklich gut umzusetzen, missen Entwicklerteams gemeinsam mit der Qualitatssiche-
rung an hierarchisch gestaffelten Unit-, Komponenten-, Integrations-, System- und ex-
plorativen Tests arbeiten. Diese Tests sollten so hdufig wie méglich durchgefiihrt wer-
den, um fiir ein maximales Feedback zu sorgen und sicherzustellen, dass das System
dauerhaft sauber bleibt.

8.4 Bibliografie

[COHNO09]: 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

157






Acht Stunden sind ein bemerkenswert kurzer Zeitraum. Das sind nur 480 Minuten oder
28.800 Sekunden. Als Profi sollten Sie diese wenigen wertvollen Sekunden so effizient
und wirksam wie maglich nutzen. Mit welcher Strategie kdnnen Sie sicher davon aus-
gehen, dass die wenige, lhnen zur Verfligung stehende Zeit nicht verschwendet wird?
Wie kdnnen Sie |hre Zeit effektiv managen?

1986 lebte ich in Littie Sandhurst in Surrey, England. Ich organisierte fir Teradyne in
Bracknell eine Software-Entwicklungsabteilung mit 15 Mitarbeitern. Meine Tage waren
hektisch und voller Telefonate, improvisierter Meetings, Kundendienstprobleme und
Unterbrechungen. Um nun dberhaupt meine Arbeit erledigen zu konnen, hatte ich mir
ein paar sehr drastische Vorkehrungen zum Zeitmanagement angeeignet:
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* Um funf Ubr friih ging mein Wecker, und um 6 fuhr ich mit dem Rad zum Biiro nach
Bracknell. So hatte ich zweieinhalb Stunden Ruhe, bevor das tégliche Chaos aus-
brach.

* Beim Eintreffen schrieb ich einen Zeitplan an meine Tafel. Ich teilte die Zeit in 15-mi-
niitige Abschnitte und schrieb alle Aktivitaten dort hinein, an denen ich im jeweiligen
Zeitfenster arbeiten wollte.

* |ch fiillte die ersten drei Stunden dieses Plans vollstandig aus. Ab 9 Uhr lie3 ich pro
Stunde eine Liicke von 15 Minuten. Auf diese Weise konnte ich die meisten Unter-
brechungen in einen dieser offenen Zeitslots schieben und mit der Arbeit fortfahren.

* Die Zeit nach dem Mittagessen lief3 ich ungeplant, denn ich wusste, dass ab da die
Hélle los ist und ich den restlichen Tag nur noch auf alles reagieren wiirde. Wenn es
mal eine jener seltenen Nachmittagsperioden gab, in denen es keine Tumulte gab,
arbeitete ich an der wichtigsten Sache, bis das Chaos wieder einkehrte.

Dieser Plan war nicht immer erfolgreich. Ich schaffte es nicht immer, um 5 Uhr auf-
zustehen, und manchmal dominierte das Chaos alle meine sorgfaltig ausbaldowerten
Strategien und fra3 meinen Tag auf. Aber meist behielt ich den Kopf oben.

9.1 Meetings

Meetings kosten etwa 200 Dollar pro Stunde und Teilnehmer. Dabei sind Gehalter,
Zulagen, Gebaudekosten usw. mit eingerechnet. Wenn Sie das nachste Mal in einem
Meeting sitzen, kalkulieren Sie mal die Kosten. Da konnten Sie iberrascht sein.

Es gibt zwei Wahrheiten {iber Meetings.
1. Meetings sind notwendig.
2. Meetings sind eine Riesenzeitverschwendung.

Oft beschreiben diese beiden Wahrheiten dasselbe Meeting in gleichem Maf3e. Manche
der Teilnehmer finden es unschatzbar wertvoll, andere halten es fiir redundant oder
nutzlos.

Profis sind sich der hohen Kosten von Meetings bewusst. lhnen ist klar, dass auch ihre
eigene Zeit kostbar ist: Sie miissen Code schreiben und Zeitplane einhalten. Somit leis-
ten sie aktiv Widerstand gegen Meetings, die keinen direkten oder wesentlichen Vorteil
bringen.
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9.1.1 Absagen

Sie missen nicht an jedem Meeting teilnehmen, zu dem Sie eingeladen werden. Tat-
sachlich ist es unprofessionell, bei zu vielen Meetings anwesend zu sein. Sie miissen
Ihre Zeit klug nutzen. Also achten Sie sehr sorgfaltig darauf, bei welchen Sie mitma-
chen und welche Sie héflich absagen.

Die Person, die Sie fiir ein Meeting einladt, ist nicht dafiir verantwortlich, wie Sie lhre
Zeit managen. Das kdnnen nur Sie selbst! Wenn Sie also eine Einladung bekommen,
akzeptieren Sie nur dann, falls es sich um ein Meeting handelt, bei dem |hre Anwesen-
heit direkt erforderlich und fir den Job, den Sie jetzt ausfihren, wesentlich ist.

Manchmal geht’s bei dem Meeting um etwas, was Sie interessiert, aber nicht direkt
notwendig ist. Sie miissen sich entscheiden, ob Sie die Zeit aufbringen wollen. Passen
Sie gut auf: Solche Meetings, die lhre Zeit auffressen, kénnte es mehr als genug geben.

Manchmal geht es im Meeting um ein Thema, bei dem Sie etwas beitragen kdnnen,
aber was nicht direkt fiir Ihre aktuelle Tatigkeit bedeutsam ist. Sie werden sich ent-
scheiden miissen, ob der Verlust fur /hr Projekt den Vorteil fiirs andere wert ist. Das
mag zynisch klingen, aber in lhrer Verantwortung kommen /hre Projekte zuerst. Doch
ist es oft gut, wenn Teams sich gegenseitig helfen. Also sollten Sie die Teilnahme mit
Ihrem Team und Vorgesetzten absprechen.

Manchmal wird Ihre Anwesenheit von einer Autoritatsperson angefordert, z.B. von ei-
nem sehr wichtigen erfahrenen Engineer oder dem Manager eines anderen Projekts.
Sie werden sich entscheiden missen, ob dessen Autoritat lhren Arbeitsplan aufwiegt.
Wieder kénnen |hr Team und |hr Vorgesetzter bei der Entscheidung hilfreich sein.

Eine der wichtigsten Pflichten |hres Vorgesetzten ist, lhnen Meetings zu ersparen. Ein
guter Vorgesetzter ist Giberaus gewillt, Ihre Entscheidung gegen eine Teilnahme zu ver-
teidigen, weil er genauso um lhre Zeit besorgt ist wie Sie.

9.1.2 Sich ausklinken

Meetings laufen nicht immer wie geplant ab. Manchmal merken Sie erst mitten in ei-
nem Meeting, dass Sie eigentlich abgesagt hatten, wenn Sie besser informiert gewesen
waren. Manchmal werden neue TOPs aufgenommen, oder der Lieblingsaufreger eines
Anwesenden dominiert die Diskussion. Im Laufe der Jahre habe ich eine einfache Regel
entwickelt: Wenn das Meeting langweilig wird, verschwinde ich.

Noch einmal: Sie verantworten selbst, lhre Zeit gut zu verwalten. Wenn Sie merken,
dass Sie in einem Meeting lhre Zeit verschwenden, missen Sie einen Weg finden, die-
ses Meeting auf héfliche Weise zu verlassen.
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Natirlich sollten Sie nicht mit dem Ausruf »Was fir'n langweiliger Kram!« aus der
Sitzung stirmen. Kein Grund, unhéflich zu werden. Sie konnen sich bei passender Ge-
legenheit einfach erkundigen, ob lhre Anwesenheit immer noch notwendig ist. Sie er-
klaren, dass Sie nicht mehr Zeit aufbringen konnen, und fragen, ob es eine Mgglichkeit
gibt, die Diskussion voranzutreiben oder die Tagesordnung umzustellen.

Hier besteht die wichtige Erkenntnis darin, dass der Verbleib in einem Meeting, das fiir
Sie zur Zeitverschwendung wird und zu dem Sie nichts Wesentliches beitragen konnen,
unprofessionellist. Sie haben die Pflicht, Zeit und Geld Ihres Arbeitgebers wohlbedacht
zu verwenden. Also ist es nicht unprofessionell, einen passenden Moment zu wéhlen,
um den eigenen Abgang zu verhandeln.

9.1.3 Tagesordnung und Ziel

Wir dulden deswegen die Kosten eines Meetings, weil wir manchmal wirklich alle Teil-
nehmer an einem Tisch brauchen, um ein bestimmtes Ziel zu erreichen. Damit die Zeit
aller Anwesenden klug genutzt wird, sollte das Meeting eine klare Agenda und einen
Zeitrahmen fir jedes Thema sowie ein festgelegtes Ziel haben.

Wenn Sie zu einem Meeting gebeten werden, sollten Sie darauf achten, die anstehen-
den Punkte zu kennen und zu wissen, wie viel Zeit jeweils fur Diskussionen zugewiesen
wurde und welche Ziele damit erreicht werden sollen. Wenn Sie keine klare Antwort auf
diese Fragen bekommen, sollten Sie eine Teilnahme hoflich ablehnen.

Wenn Sie zu einem Meeting gehen und merken, dass jemand die Tagesordnung geka-
pert oder iber Bord geworfen hat, sollten Sie den Antrag stellen, dass das neue Thema
in die Folge der TOPs eingebracht wird und der Agenda weiter gefolgt werden sollte
Falls das nicht geschieht, sollten Sie wenn mdglich hoflich den Raum verlassen.

9.1.4 Stand-up-Meetings

Diese Meetings gehoren zum agilen Instrumentarium. Der Name riihrt von der Tat-
sache her, dass die Teilnehmer wahrend des gesamten Meetings stehen sollen. Jeder
Teilnehmer beantwortet reihum diese drei Fragen:

1. Was habe ich gestern gemacht?
2. Was werde ich heute machen?
3. Was behindert mich bei meiner Arbeit?

Das ist alles. Jede Antwort sollte nicht mehr als 20 Sekunden dauern, und somit spricht
jeder Teilnehmer nicht ldnger als eine Minute. Auch in einer Gruppe mit zehn Leuten
sollte das Meeting vorbei sein, bevor zehn Minuten vergangen sind.
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9.1.5 Planungstreffen zur lteration

Diese Treffen gehdren zu den Meetings im agilen Kanon, die am schwierigsten gut
umzusetzen sind. Werden sie schlecht durchgefiihrt, brauchen sie viel zu viel Zeit. Es
braucht Geschick, diese Meetings gut zu gestalten, und es lohnt, sich das anzueignen.

Bei Meetings zur Iterationsplanung sollen die Backlog-ltems ausgewahlt werden, die
in der nachsten lteration auszufiihren sind. Wenn Kandidaten auf diese Liste kommen,
sollten dafiir bereits Kalkulationen vorliegen. Einschatzungen iber den Business-Wert
sollten bereits feststehen. In wirklich guten Organisationen sind die Akzeptanz- und
Komponententests schon geschrieben oder zumindest skizziert.

Das Meeting sollte schnell vorangehen, und jeder Kandidat aus dem Backlog sollte
kurz diskutiert und dann entweder gewahlt oder abgelehnt werden. Fur jedes Item soll-
ten nicht mehr als finf oder zehn Minuten aufgewendet werden. Falls ldngere Diskus-
sionen erforderlich sind, sollten sie auf eine andere Gelegenheit mit einer Untergruppe
des Teams verschoben werden.

Meine Faustregel lautet, dass das Meeting nicht ldnger als 5 % der Gesamtzeit der Ite-
ration dauert. Also sollte bei einer Iteration von einer Woche (40 Stunden) das Meeting
innerhalb von zwei Stunden beendet sein.

9.1.6 Retrospektive und Demo der Iteration

Diese Meetings werden am Ende jeder Iteration durchgefiihrt. Das Team diskutiert, was
gut und was schlecht gelaufen ist. Die Stakeholder sehen eine Demo der neu funkti-
onierenden Features. Diese Meetings kdnnen schlimm missbraucht werden und eine
Menge Zeit fressen. Also planen Sie sie 45 Minuten vor Feierabend am letzten Tag der
Iteration. Reservieren Sie nicht mehr als 20 Minuten fir die Retrospektive und 25 Minu-
ten fir die Demo. Denken Sie daran, dass die letzte erst eine oder zwei Wochen her ist,
also sollte es nicht sonderlich viel zu besprechen geben.

9.1.7 Auseinandersetzungen und Meinungs-
verschiedenheiten

Kent Beck hat mir mal etwas ganz Wesentliches gesagt: »Jede Debatte, die nicht in
finf Minuten beigelegt werden kann, kann nicht durch Debattieren geldst werden.« Die
Auseinandersetzung halt deswegen lange an, weil es keine klaren Beweise gibt, die
eine der Seiten sttzen. Da werden dann persdnliche Vorlieben mit religidser Inbrunst
begrindet und nicht mit Fakten.
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Technische Meinungsverschiedenheiten neigen dazu, in Richtung Mond abzuheben.
Jede Partei hat alle mdglichen Rechtfertigungen fur ihre Position, aber selten irgend-
welche Daten. Ohne Daten und Belege wird jede Streiterei, die nicht innerhalb kurzer
Zeit (etwa fiinf bis dreiBig Minuten) zu einer Einigung gelangt, niemals zu einer Uber-
einkunft fihren. Hier bleibt einzig und allein, sich Daten und Fakten zu besorgen.

Manche werden versuchen, per Durchsetzungskraft eine Auseinandersetzung zu ge-
winnen. Sie werden personlich oder laut oder geben sich herablassend. Aber das ist
egal: Eine mit Durchsetzungskraft erzwungene Einigung wird nicht lange vorhalten.
Nur wenn sie mit Daten belegt wird.

Einige Leute handeln passiv aggressiv. Sie stimmen zu, einfach um die Streiterei zu
beenden, und sabotieren anschlieend das Ergebnis, indem sie sich weigern, sich fur
die L6sung zu engagieren. Sie sagen sich: »Die wollten doch, dass das so endet, und
jetzt kriegen sie eben, was sie wollen.« Das ist wahrscheinlich das schlimmstmagliche
unprofessionelle Verhalten. Machen Sie so etwas niemals! Wenn Sie zustimmen, mts-
sen Sie daran mitarbeiten.

Wie bekommen Sie die Fakten, um eine Auseinandersetzung beizulegen? Manchmal
fihrt man dazu Experimente durch oder nimmt eine Simulation oder Modellierung vor.
Aber gelegentlich ist die beste Alternative, einfach eine Miinze zu werfen, um einen der
beiden mdglichen Wege zu beschreiten. Wenn alles klappt, war dieser Weg gangbar.
Wenn Sie auf Probleme stoen, stoppen Sie und nehmen den anderen Pfad. Es ist klug,
sich Uber den Zeitrahmen und auch die Kriterien abzustimmen, um festlegen zu kon-
nen, wann man den gewédhlten Pfad wieder verlasst.

Vorsicht vor Meetings, die eigentlich nur der Austragungsort sind, an dem ein Streit
ventiliert wird und um Support fir die eine oder andere Seite zu sammeln. Und vermei-
den Sie jene, wo nur einer der Argumentierenden prasentiert.

Wenn ein Streit wirklich beigelegt werden muss, fordern Sie alle Argumentierenden
auf, dem Team ihren Fallin finf oder weniger Minuten zu prasentieren. Dann lassen Sie
das Team abstimmen. Das ganze Meeting wird weniger als eine Viertelstunde dauern.

9.2 Fokus-Manna

Vergeben Sie mir, wenn dieser Abschnitt scheinbar nach metaphysischem New Age
duftet oder gar nach Dungeons & Dragons riecht. Ich kann mir nicht helfen - ich denke
einfach so Uber dieses Thema.

Programmieren ist eine intellektuelle Ubung, in der Uber ldngere Zeitabschnitte Kon-
zentration und Fokus erforderlich sind. Fokus ist eine seltene Ressource - ahnlich wie
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Manna'. Nachdem Sie |hr Fokus-Manna verbraucht haben, miissen Sie es wieder auf-
laden, indem Sie etwa eine Stunde oder mehr unfokussierte Aktivitaten durchfiihren.

Ich weif3 nicht genau, worum es sich bei diesem Fokus-Manna handelt, aber ich spiire,
dass es dabei um eine materielle Substanz (oder deren Fehlen) geht, die sich auf Wach-
samkeit und Aufmerksambkeit auswirkt. Egal wie - Sie kénnen jedenfalls fiihlen, wenn
sie vorhanden ist, und auch, wenn sie fehlt. Professionelle Entwickler lernen, ihre Zeit
so zu managen, dass sie ithr Fokus-Manna zu ihrem Vorteil nutzen. Wir schreiben Code,
wenn unser Fokus-Manna voll ist, und wenn es leer ist, machen wir andere, weniger
produktive Binge.

Fokus-Manna ist auBerdem eine zerfallende Ressource. Wenn Sie es nicht nutzen,
solange es vorhanden ist, werden Sie es wahrscheinlich verlieren. Das ist einer der
Griinde, warum Meetings so verheerend sein konnen. Wenn Sie all |hr Fokus-Manna in
einem Meeting verplempern, bleibt fiirs Coding nichts mehr Ubrig.

Sorgen und Ablenkungen zehren ebenfalls am Fokus-Manna. Der Streit, den Sie ges-
tern Abend mit Ihrem Ehepartner hatten, die Macke, die Sie heute Morgen in die StoB-
stange gefahren haben, oder die Rechnung, die Sie letzte Woche zu bezahlen vergafien,
all das saugt schnell 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 richtig gut geschlafen habe. Sieben Stunden Schlaf geben mir oft acht
Stunden lang wertvolles Fokus-Manna. Professionelle Entwickler managen ihren Zeit-
plan fiirs Schlafen, um sicher zu sein, dass ihr Fokus-Manna wieder aufgefillt ist, wenn
sie sich morgens auf den Weg zur Arbeit machen.

9.2.2 Koffein

Zweifellos konnen einige von uns das Fokus-Manna effektiver nutzen, wenn sie mode-
rate Mengen Koffein zu sich nehmen. Aber seien Sie vorsichtig: Koffein lasst den Fokus
auch gewissermafen »flattern«. Zu viel Koffein schickt Ihren Fokus in sehr eigenartige
Richtungen. Ein wirklich starker Kaffee-Flash kann dafiir sorgen, dass Sie einen gan-
zen Tag damit verschwenden, sich hyperintensiv auf alle moglichen verkehrten Sachen
zu konzentrieren.

1 Mannaist ein Ublicher Handelsartikel in Fantasy- und Rollenspielen wie Dungeons & Dragons. Jeder Spieler be-
kommt eine bestimmte Menge Manna, und sobald ein Spieler einen Zauberspruch ausfiihrt, verringert sich diese
magische Substanz. Je wirkungsvoller der Zauberspruch ist, desto mehr Manna verbraucht der Spieler dafir
Manna wird in einer festgelegten taglichen Dosis langsam wieder aufgeladen. Also kann leicht alles durch ein
paar Zauberspriiche aufgebraucht werden.
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Koffeinkonsum und dessen Toleranz sind sehr individuell. Meine personliche Vorliebe
sind eine Tasse starker Kaffee morgens und eine Didt-Coke zum Mittagessen. Manch-
mal verdoppele ich diese Dosis, aber mehr nehme ich selten zu mir.

9.2.3 Die Akkus aufladen

Fokus-Manna kann teilweise durch eine Art »Ent-Fokussierung« wieder aufgeladen
werden. Ein schoner, langer Spaziergang, ein Gesprach mit Freunden oder einfach ein
langerer Blick aus dem Fenster kdnnen helfen, das Fokus-Manna wieder aufzuladen.

Einige meditieren auch. Andere legen sich kurz fir einen Power-Nap ab. Wieder andere
hren einen Podcast oder blattern eine Zeitschrift durch.

Aus eigener Erfahrung kann ich sagen, wenn das Manna erst einmal verschwunden ist,
kann man den Fokus nicht mehr erzwingen. Man kann immer noch Code schreiben, den
muss man aber mit ziemlicher Sicherheit am nachsten Tag neu schreiben oder Wochen
oder gar Monate mit dieser verrottenden Masse leben. Also ist es besser, sich eine hal-
be oder besser eine ganze Stunde zum »Ent-Fokussieren« zu nehmen.

9.2.4 Muskelfokus

Dem Training solch kérperlicher Disziplinen wie Kampfsport, Tai Chi oder Yoga ist et-
was ganz Besonderes eigen: Obwohl diese Aktivitaten eine recht spezielle Konzentrati-
on erfordern, ist das eine andere Art Fokus als beim Programmieren: nicht intellektu-
ell, sondern muskular. Und irgendwie hilft dieser »Muskelfokus« dabei, den mentalen
Fokus wieder aufzuladen. Es ist allerdings mehr als ein einfaches Aufladen der Akkus
Ich merke, dass eine regelméaBige Dosis Konzentration auf eine muskulare Betatigung
meine Kapazitat fir den mentalen Fokus steigert.

Meine Lieblingsform des korperlichen Fokussierens ist Radfahren. Ich radele eine
Stunde oder zwei und lege dabei manchmal 30 oder 40 Kilometer zurick. Ich fahre
dabei auf einer Strecke, die parallel zum Des Plaines River verlauft, damitich nicht auf
Autos achten muss.

Beim Fahrradfahren hore ich Podcasts Uber Astronomie oder Politik. Manchmal lege
ich meine Lieblingsmusik ein. Und manchmal nehme ich die Kopfhorer ab und lausche
nur den Gerauschen der Natur.

Manche Leute nehmen sich die Zeit, praktisch mit den Handen zu werken. Vielleicht
machen Ihnen Holzarbeiten Spafl oder Modellbau oder Gartenarbeit. Egal um welche
Aktivitat es geht - es gibt etwas an diesen Aktivitaten, wo Sie eher korperlich gefordert
werden, das die Fahigkeit zur geistigen Arbeit verbessert.
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9.2.5 Input vs. Output

Was ich auBBerdem fir den Fokus wesentlich finde, ist das Ausbalancieren meines Out-
puts mit dem entsprechenden Input. Software zu schreiben, ist eine kreative Ubung. Ich
habe festgestellt, dass ich am kreativsten bin, wenn ich mich mit der Kreativitat anderer
beschaftige. Also lese ich eine Menge Science-Fiction. Die Schopfungen dieser Autoren
bringen sozusagen auch meine eigenen kreativen Safte flrs Software-Schreiben ins
Flielen.

9.3 Zeitfenster und Tomaten

Eine sehr effektive Ubung, um meine Zeit und Konzentration zu managen, besteht in
der bekannten Pomodoro-Technik? Die Grundidee ist sehr einfach: Sie setzen einen
handelsiblichen Kiichenwecker [traditionell oft wie eine Tomate geformt) auf 25 Minu-
ten. Wahrend dieser Timer l8uft, lassen Sie sich durch absolut nichts bei dem storen,
was Sie gerade machen. Wenn das Telefon lautet, heben Sie ab und fragen hoflich,
ob Sie innerhalb der nachsten 25 Minuten zuriickrufen konnen. Wenn jemand vorbei-
kommt und eine Frage stellt, fragen Sie hoflich, ob Sie darauf innerhalb der nachsten
25 Minuten zuriickkommen kénnen. Egal wodurch Sie unterbrochen werden, Sie stellen
die Storung einfach so lange zuriick, bis der Timer klingelt. Immerhin sind nur sehr
wenige Storungen so furchtbar dringend, dass sie keine 25 Minuten warten kénnen!

Wenn der Tomaten-Timer klingelt, unterbrechen Sie sofort das, was Sie gerade ma-
chen. Sie kiimmern sich um alle Stérungen, die wahrend der »Tomatenzeit« vorgekom-
men sind. Dann gonnen Sie sich eine Pause von etwa fiinf Minuten. Dann stellen Sie
den Timer wieder auf 25 Minuten und fangen die nachste »Tomatenzeit« an. Nach jeder
vierten »Tomatenzeit« machen Sie eine langere Pause von etwa 30 Minuten.

Uber diese Technik ist bereits viel geschrieben worden, und ich rate lhnen dringend,
sich diese Lektire zu Gemdite zu fihren. Doch die obige Beschreibung liefert schon mal
das Wesentliche dieser Technik.

Diese Technik teilt Ihre Zeit in eine »Tomatenzeit« und eine »Nicht-Tomatenzeit« ein.
Die Erstere ist produktiv. Innerhalb dieser Zeit erledigen Sie die eigentliche Arbeit. Bei
der anderen Zeit geht es entweder um Ablenkungen, Meetings, Pausen oder andere
Zeitphasen, in denen Sie nicht an |hren Aufgaben arbeiten.

Wie viele »Tomaten« schaffen Sie an einem Tag? An einem guten Tag sind das vielleicht
12 oder gar 14 Tomaten. An einem schlechten erledigen Sie vielleicht zwei oder drei.
Wenn Sie das mal durchzahlen und festhalten, bekommen Sie ziemlich schnell einen
guten Eindruck, wie viel von lhrem Tag Sie produktiv verbringen und wie viel mit allem
moglichem »Kram.

2 http://www.pomodorotechnique.com/
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Manchen ist diese Technik so in Fleisch und Blut ibergegangen, dass sie ihre Aufgaben
in »Tomaten« kalkulieren und dann ihre wichentliche Entwicklungsgeschwindigkeit in
»Tomaten« messen. Aber das ist nur das i-Tupfelchen, Der wahre Vorteil der Pomodo-
ro-Technik besteht in diesem 25-Minuten-Fenster produktiver Zeit, die Sie vehement
gegen alle Stérungen verteidigen.

9.4 Vermeidung

Manchmal ist thr Herz einfach nicht bei der Sache. Vielleicht sind die anstehenden Auf-
gaben irgendwie furchteinfloBend, unbequem oder langweilig. Vielleicht glauben Sie.
dass Sie zu einer Konfrontation gezwungen werden oder in einer Sackgasse landen.
Oder vielleicht haben Sie schlicht und einfach keine Lust, es zu machen.

9.4.1 Umkehrung der Prioritaten

Egal mit welcher Begrindung: Man findet immer Wege, um der eigentlichen Erledigung
der Arbeit aus dem Weg zu gehen. Sie Uberzeugen sich selbst, etwas anderes sei viel
dringender, und erledigen dann lieber das. Das bezeichnet man als Prioritdtsumkeh-
rung. Sie erhohen die Prioritat einer Aufgabe, damit Sie die andere verschieben konnen
die die wahre Prioritat hat. Solche Prioritdtsumkehrungen sind eine Liige, die wir selbst
uns erzahlen. Wir stellen uns nicht dem, was erledigt werden muss, und tiberzeugen
uns deswegen selbst davon, dass eine andere Aufgabe wichtiger ist. Wir wissen, dass
dem nicht so ist, aber liigen uns damit selbst in die Tasche.

Tatsachlich ligen wir uns eigentlich nicht an. Wir bereiten uns vielmehr auf die Liige
vor, die wir erzahlen werden, wenn jemand fragt, was wir machen und warum wir es
machen. Wir bauen eine Verteidigung auf, um uns vor dem Urteil anderer zu schiitzen.

Das ist eindeutig unprofessionelles Verhalten. Profis beurteilen die Prioritat jeder Auf-
gabe ungeachtet ihrer personlichen Angste und Wiinsche und fiihren diese Aufgaben in
der Reihenfolge der Prioritaten aus.

9.5 Sackgassen

Fur alle Software-Entwickler gehoren Sackgassen als Tatsache zum Leben. Manchma.
trifft man eine Entscheidung und arbeitet sich einen technischen Pfad entlang, der
einen aber nirgendwo hinfiihrt. Je mehr Sie sich an Ihrer Entscheidung festbeiflen
desto langer irren Sie in der Wildnis umher. Wenn Sie auch noch Ihre professionelle
Reputation daran hangen, kommen Sie nie aus dieser Wildnis heraus.
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Besonnenheit und Erfahrung helfen Ihnen dabei, bestimmte Sackgassen zu vermeiden,
aber um alle werden Sie nicht herumkommen. Stattdessen brauchen Sie die Fahigkeit,
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 aufhdren.

Profis vermeiden es, sich so in eine ldee zu verbeiflen, dass sie es nicht mehr schaffen,
sich davon zu ldsen und umzudrehen. Sie bleiben anderen Ideen gegeniber offen, da-
mit sie noch andere Optionen haben, wenn es fir sie nicht mehr weitergeht.

9.6 Morast, Moore, Simpfe und andere
Schlamassel

Schlimmer als eine Sackgasse ist ein Morast. Der bremst Sie aus, halt Sie aber nicht
auf. Wenn Sie in einer solchen Patsche stecken, behindert das |hr Vorankommen, aber
rein durch rohe Kraft kdnnen Sie immer noch Fortschritte machen. Ein Morast ist im-
mer schlimmer als eine Sackgasse, denn Sie kdnnen stets den Weg voraussehen, und
der wirkt immer kirzer als der Weg zuriick [doch das stimmt nicht).

Ich habe erlebt, wie Produkte ruiniert und Firmen zerstort wurden - nur wegen eines
solchen Software-Morasts. Ich habe gesehen, wie die Produktivitat von Teams in nur
wenigen Monaten sank: Erst waren alle Nervenbiindel, dann blieb nur noch die Toten-
klage. Nichts hat einen tiefer greifenden oder langer andauernden negativen Effekt auf
die Produktivitat 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 generell vermeiden kann. Erfahrung und Besonnenheit helfen
Ihnen dabei, so etwas zu vermeiden, aber schliefllich werden Sie irgendwann auch mal
eine Entscheidung treffen, die ins Chaos fihrt.

Der Verlauf eines solchen Schlamassels ist heimtiickisch. Sie schaffen fiir ein einfa-
ches Problem die Losung und achten sorgfaltig darauf, den Code einfach und aufge-
raumt zu halten. Wenn das Problem dann weiter wachst und komplizierter wird, erwei-
tern Sie diese Codebasis und halten sie so aufgeraumt wie maglich. An irgendeinem
Punkt erkennen Sie, dass Sie anfanglich eine falsche Designentscheidung getroffen
haben und dass Ihr Code in die Richtung, in die sich die Anforderungen entwickeln,
nicht gut skaliert.

Dies ist der Wendepunkt! Sie kdnnen immer noch zuriickgehen und das Design fixen.
Aber Sie kénnen auch fortfahren und weiter vorangehen. Zuriickzugehen sieht kost-
spielig aus, weil Sie den vorhandenen Code Giberarbeiten miissen, aber es wird niemals
mehr so einfach sein zuriickzugehen 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 flirchten solche Stimpfe weitaus mehr als Sackgassen. Sie passen immer auf
ob sie in etwas hineingeraten, was grenzenlos einfach weiterwachst, und nehmen alle
ndtigen Anstrengungen vor, um so frih und schnell wie maglich daraus zu entkommen.

Wenn man weif3, dass man sich durch einen Sumpf kampft, und trotzdem damit wei-
termacht, ist das der schlimmste Fall einer Prioritdtsumkehr. Indem Sie nach vorne
weitergehen, belligen Sie sich selbst, Ihr Team, lhre Firma und letzten Endes auch lhre
Kunden. Sie erzahlen ihnen, dass alles gut laufen wird, wahrend Sie in Wirklichkeit ge-
meinsam auf den Untergang zulaufen.

9.7 Schlussfolgerung

Software-Profis sind beim Management ihrer Zeit und ihrer Konzentration sehr beson-
nen. Sie erkennen die Versuchungen einer Prioritdtsumkehr, und ihr Kampf dagegen ist
fiir sie Ehrensache. Sie bewahren sich ihre offenen Optionen, indem sie Ausschau nach
alternativen Ldsungen halten. Sie verstricken sich nie so sehr in eine Losung, dass sie
sie nicht auch wieder iiber Bord werfen kdnnen. Und sie achten sehr sorgfaltig darauf
wenn sie in einen wachsenden Sumpf geraten, und rdumen damit auf, sobald sie einen
erkennen. Es gibt keinen traurigeren Anblick als ein Team Software-Entwickler, das
sich fruchtlos in einem immer tiefer werdenden Morast abkampft.
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Schatzungen gehdren zu den einfachsten und doch furchteinfloBendsten Aktivitdten,
denen sich Software-Profis stellen missen. Von ihnen hangt ein immenser Business-
Wert ab. Unsere Reputation steht und fallt in hohem Mafle damit. Sie sorgen in unserer
Branche fur viel Angst und Versagen. Sie sind urspringlich der Keil, der zwischen Busi-
ness und Entwickler getrieben wurde, und Quelle beinahe des gesamten Misstrauens,
das diese Beziehung dominiert.

1978 war ich Hauptentwickler fur ein eingebettetes 32K-Programm, das fur 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 zwolf Chips
aufnehmen konnten.



Kapite Schatzungen

Von diesen Geraten hatten wir uUberall in den USA Hunderte im Einsatz, die im ganzen
Land in Telefonzentralen installiert waren. Immer wenn wir einen Bug gefixt oder ein
Feature erganzt hatten, mussten wir unsere Auiendienstmitarbeiter zu jedem einzel-
nen Gerat schicken und alle 32 Chips ersetzen lassen!

Es war ein Alptraum. Die Chips und Platinen waren zerbrechlich. Die Pins auf den Chips
konnten verbiegen und abknicken. Das dauernde Bewegen der Platinen konnte die Lot-
verbindungen beschadigen. Das Risiko fir Briiche und Fehler war enorm. Die Kosten
fir die Firma waren viel zu hoch.

Mein Chef Ken Finder kam zu mir und beauftragte mich, fir eine Losung zu sorgen. Er
wollte, dass es eine Mdglichkeit gab, an einem Chip etwas zu verandern, ohne gleich
auch all die anderen Chips tauschen zu miissen. Wenn Sie meine Blicher gelesen oder
einen meiner Vortrage gehdrt haben, wissen Sie, dass unabhangiges Deployment eines
meiner Lieblingsthemen ist. Hier habe ich diese Lektion zum ersten Mal gelernt.

Unser Problem bestand darin, dass die Software aus einer einzigen verknipften und
ausfuhrbaren Datei bestand. Wenn das Programm eine neue Codezeile bekam, &nder-
ten sich die Adressen aller folgenden Codezeilen. Weil jeder Chip nur 1K des Adress-
raums enthielt, anderten sich die Inhalte praktisch aller anderen Chips.

Die Lésung war ziemlich einfach: Die Chips mussten alle voneinander entkoppelt wer-
den. Jeder Chip musste in eine unabhangige Kompilierungseinheit verwandelt werden,
die man unabhangig von den anderen brennen konnte.

Also maf ich die GrdoB3en aller Funktionen in der Applikation und schrieb ein einfaches
Programm, das die Funktionen wie Puzzlesteine in jeden Chip einpasste und noch etwa
100 Bytes Platz fiir Erweiterungen Ubrig lieB. An den Anfang des Chips stellte ich eine
Tabelle mit Zeigern auf alle Funktionen auf diesem Chip. Beim Booten wurden diese
Zeiger ins RAM verschoben. Der gesamte Code des Systems wurde umgeschrieben,
sodass die Funktionen nicht direkt, sondern nur durch diese RAM-Vektoren aufgerufen
wurden.

Genau, Sie haben es schon erkannt: Die Chips waren Objekte mit virtuellen Funktions-
tabellen (vtables). Alle Funktionen wurden polymorph deployed. Und richtig, so erlernte
ich einige Prinzipien des 00D, lange bevor ich wusste, was ein Objekt war.

Die Vorteile waren enorm. Wir konnten so nicht nur einzelne Chips ersetzen, sondern
bei den eingesetzten Geraten auch Patches vornehmen, indem wir Funktionen ins RAM
verschoben und die Adressen in den Vektoren anderten. Das vereinfachte Debugging
und Hot Patches im Auflendienst deutlich.

Aber ich schweife ab. Als Ken zu mir kam und mir den Auftrag gab, dieses Problem zu
beheben, schlug er vor, das mit Zeigern auf Funktionen umzusetzen. Ich verbrachte
ein, zwei Tage damit, diese Idee in Form zu bringen, und prasentierte ihm dann einen
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detaillierten Plan. Er fragte mich, wie lange das dauern wiirde, und ich antwortete, dass
ch dafir etwa einen Monat brauchte.

Es dauerte drei Monate.

Ich war nur zwei Malin meinem Leben betrunken und nur einmal richtig betrunken. Das
war 1978 bei der Weihnachtsfeier bei Teradyne, und ich war 26.

Die Feier fand im Biro von Teradyne statt, einem groftenteils offenen Arbeitsbereich.
Alle kamen recht frith, und dann gab es einen heftigen Schneesturm, der verhinderte,
dass die Band und der Catering-Service kommen konnten. Zum Gliick hatten wir schon
eine Menge Alkohol organisiert.

Von dieser Nacht weif3 ich nicht mehr viel. Und was ich noch erinnere, wiirde ich lieber
vergessen. Aber einen ergreifenden Moment mdchte ich mit lhnen teilen.

Ich safl im Schneidersitz neben Ken (mein Chef war damals gerade mal 29 Jahre alt
und nicht betrunken) und heulte ihm vor, wie lange ich fur die Vektorisierungsarbeit
brauchte. Der Alkohol hatte meine Angste und Unsicherheit iiber meine Kalkulationen
unterdriickt. Ich glaube nicht, dass ich meinen Kopf auf seinen Schol3 gelegt hatte, aber
bei dieser Art von Detail streikt meine Erinnerung.

ch weif3 aber noch, dass ich ihn fragte, ob er sauer auf mich sei und ob er glaube, dass
ich zu lange flr die Arbeit brauchte. Obwohl der restliche Abend im Nebel des Alkohols
versank, blieb mir seine Antwort all die Jahrzehnte noch deutlich in Erinnerung. Er
meinte: »Ja, ich finde, du brauchst echt lange dafir, aber ich sehe, dass du dich wirklich
sehr reinhdngst und gute Fortschritte machst. Wir brauchen das wirklich. Also nein, ich
bin nicht sauer.«

10.1 Was eine Schatzung ist

Das Problem ist das unterschiedliche Verstandnis von Schatzungen. Vom Business
werden Schatzungen gerne als Commitments gesehen. Entwickler hingegen betrach-
ten sie als Vermutung oder MutmaBung. Der Unterschied ist beachtlich.

10.1.1 Ein Commitment

Ein Commitment ist etwas, was man umsetzen und erreichen muss. Wenn Sie sich
committen, etwas bis zu einem bestimmten Datum erledigt zu haben, dann missen
Sie einfach zu diesem Zeitpunkt fertig sein. Falls das bedeutet, dass Sie taglich zwalf
Stunden arbeiten, auch am Wochenende, und dazu die Familienferien auslassen, dann
ist das eben so. Sie haben sich committet und miissen es nun einldsen.

Profis gehen keine Commitments ein, aufler sie wissen genau, dass sie sie auch erzie-
len kdnnen. Punktum! Wenn Sie gebeten werden, sich fir etwas zu committen, bei dem
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Sie nicht sicher sind, ob Sie das tun kénnen, ist es Ehrensache abzulehnen. Wenn Sie
gebeten werden, sich fur ein bestimmtes Datum zu committen, und Sie wissen, dass es
machbar ist, aber zu Uberstunden und Wochenendarbeit fiihrt und Ihre Familie ohne
Sie in Urlaub fahren muss, dann missen Sie sich entscheiden. Doch sollten Sie dann
auch die Konsequenzen akzeptieren.

Beim Commitment geht es um Gewissheit. Andere werden IThr Commitment akzeptieren
und darauf aufbauend planen. Die Kosten, solche Commitments nicht einzuhalten, sind
fur die anderen enorm und belasten auch lhren Ruf. Ein Commitment platzen zu lassen,
ist ein Akt der Unehrlichkeit, der kaum weniger belastend ist als eine offene Liige.

10.1.2 Eine Schatzung

Eine Schatzung ist eine Mutmafung. Hier wird nichts committet und kein Versprechen
abgegeben. Wenn man eine Schatzung nicht einhalt, ist das in keiner Weise unehren-
haft. Wir nehmen deswegen Schatzungen vor, weil wir nicht wissen, wie lange etwas
dauern wird.

Bedauerlicherweise sind die meisten Software-Entwickler miserable Schatzer. Das
liegt nicht daran, dass fiirs Schatzen irgendeine geheime Fahigkeit vonnoten ist. Dass
wir beim Schatzen so schlecht sind, liegt daran, dass wir die wahre Natur einer Schat-
zung nicht begreifen.

Eine Schatzung ist keine fixe Zahl, sondern eine statistische Verteilung. Nehmen wir
folgende Situation:

Mike: »Was schatzt du, wie lange du fir die Beendigung der >Frickel.-
Aufgabe brauchst?«

Peter: »Drei Tage.«

Wird Peter wirklich in drei Tagen fertig sein? Maglich ware das, aber wie wahrscheinlich”
Die Antwort darauf lautet: Wir haben keine Ahnung. Was hat Peter gemeint, und was hat
Mike erfahren? Darf Mike, wenn er in drei Tagen zuriickkommt, Uberrascht sein, wenn
Peter nicht fertig ist? Warum sollte er? Peter hat sich nicht committet. Peter hat ihm
nicht gesagt, wie wahrscheinlich drei Tage im Vergleich zu vier oder gar finf Tagen sind.

Was wiirde passieren, wenn Mike Peter danach fragt, wie wahrscheinlich seine Schat-
zung mit drei Tagen ist?

Mike: »Wie wahrscheinlich ist es, dass du in drei Tagen fertig bist7«
Peter: »Ziemlich wahrscheinlich.«

Mike: »Kannst du das mal in Zahlen sagen?«

Peter: »Finfzig oder sechzig Prozent.«
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Mike:

Peter:

Mike:

Peter:

Mike:

Peter:

Was eine Schitzung ist

»Also ist es recht wahrscheinlich, dass du vier Tage brauchst.«

»Genau, aber ich konnte vielleicht sogar funf oder sechs brauchen,
obwohl ich das eher bezweifle.«

»Wie sehr bezweifelst du das?«

»Keine Ahnung ... ich bin zu 95 % sicher, dass ich fertig bin, bevor
sechs Tage um sind.«

»Du meinst, es konnte auch sieben Tage dauern?«

»Tja, nur wenn alles schiefgeht. Ach was, wenn wirklich alles dane-
bengeht, brauche ich vielleicht zehn oder gar elf Tage. Aber es ist sehr
unwahrscheinlich, dass so viel schiefgeht.«

Nun kommen wir der Wahrheit schon deutlich ndher. Peters Schatzung ist eine Wahr-
scheinlichkeitsverteilung. Vor seinem geistigen Auge sieht Peter die Wahrscheinlichkeit
der Erfullung seiner Aufgabe in etwa so wie in Abbildung 10.1.
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Abbildung 10.1: Die Wahrscheinlichkeitsverteilung

Dieser Abbildung kénnen Sie entnehmen, warum Peter als erste Schatzung drei Tage
angegeben hat. Im Diagramm ist das der hochste Balken. Also ist das in Peters Vor-
stellung die wahrscheinlichste Dauer fur die Aufgabe. Aber Mike sieht das anders. Er
schaut sich den rechten Bereich des Diagramms an und macht sich Sorgen, dass Peter
vielleicht sogar elf Tage bis zur Fertigstellung braucht.

Sollte Mike sich daruber Sorgen machen? Natirlich! Murphy' wird sich schon um Peter
kiGmmern, also werden wahrscheinlich auch ein paar Sachen schiefgehen.

1 Murphys Gesetz besagt: Wenn etwas schiefgehen kann, dann wird es auch schiefgehen.

175



Kapitel 10 Schatzungen

10.1.3 Implizierte Commitments

Nun hat Mike ein Problem. Er ist unsicher angesichts der Zeit, die Peter fiir die Erle-
digung seiner Aufgabe braucht. Um diese Ungewissheit zu minimieren, kénnte er von
Peter einfordern, sich zu committen. Doch Peter ist absolut nicht in der Position, ein
Commitment abzugeben.

Mike: »Peter, kannst du mir ein definitives Datum geben, wann du fertig
bist?«

Peter: »Nein, Mike. Wie schon gesagt, das braucht drei, vielleicht auch vier
Tage.«

Mike: »Konnen wir dann vier sagen?«

Peter: »Nein, es kdnnen auch fiinf oder sechs sein.«

So, bisher hat sich jeder fair verhalten. Mike hat ein Commitment eingefordert, und
Peter hat wohlbedacht abgelehnt, eines abzugeben. Also schlagt Mike einen anderen
Pfad ein:

Mike: »0kay, Peter, aber du konntest doch versuchen, das innerhalb von
sechs Tagen fertig zu kriegen, oder?«

Mikes Bitte klingt unschuldig genug, und Mike hat sicherlich keine {iblen Absichten
Aber um was bittet Mike Peter denn nun genau? Was bedeutet das, etwas zu »versu-
chen«?

Dariliber haben wir schon in Kapitel 2 gesprochen. Das Wort »versuchen« ist ein be-
lasteter Begriff. Wenn Peter einwilligt und es »versucht«, dann committet er sich au’
sechs Tage. Das kann man nicht anders interpretieren. Wenn man einwilligt, etwas z.
versuchen, erklart man sich bereit, dass es bis dahin gelingt.

Welche andere Interpretation konnte es hier geben? Was wird Peter genau genomme-
tun, um es zu »versuchen«? Wird er langer als acht Stunden arbeiten? Das wird einde.-
tig vorausgesetzt. Wird er am Wochenende arbeiten? Ja, auch das ist impliziert. Lass:
er den Urlaub mit der Familie sausen? Ja, auch diesen Effekt wird es haben. All dies
gehort zum »Versuchen« mit dazu. Wenn Peter diese Dinge nicht macht, konnte Miks
ihm vorwerfen, sich nicht genug Miihe gegeben zu haben.

Profis ziehen eine klare Grenzlinie zwischen Schatzungen und Commitments. Sie comr-
mitten sich erst dann, wenn sie ganz genau wissen, dass sie es schaffen werden. S =
achten sorgfaltig darauf, keine implizierten Commitments abzugeben. Sie kommun:-
zieren die Wahrscheinlichkeitsverteilung ihrer Schatzungen so deutlich wie maglic-
damit die Manager entsprechend planen konnen.
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10.2 PERT

1957 wurde die Program Evaluation and Review Technique (PERT) geschaffen, um das
U-Boot-Projekt Polaris der US-Marine zu unterstiitzen. Zu PERT gehort eine bestimm-
te Art und Weise, wie Schatzungen berechnet werden. Dieser Plan bietet eine sehr ein-
fache, aber sehr effektive Weise, um Schatzungen in Wahrscheinlichkeitsverteilungen
umzuwandeln, wie sie von Managern bendtigt werden.

Eir die Einschatzung einer Aufgabe bendtigen Sie drei Zahlen: Das nennt man eine
trivariable Analyse:

0: Optimistische Schatzung. Diese Zahl ist wirklich hdchst optimistisch. Sie kénnen
die Aufgabe letzten Endes nur dann so schnell abschliefien, wenn wirklich alles
klappt. Damit die Berechnungen funktionieren, darf diese Zahl tatsachlich nur mit
einer Wahrscheinlichkeit deutlich unter 1 % auftreten? In Peters Fall wére das ein
Tag - siehe Abbildung 10.1.

N: Standardschatzung (nominal estimate). Dies ist die Schatzung mit der groften
Erfolgswahrscheinlichkeit. Wenn Sie das in ein Diagramm ibertragen, ist es der
hochste Balken - siehe Abbildung 10.1. Hier betragt er drei Tage.

P: Pessimistische Schatzung. Auch dies ist wirklich héchst pessimistisch. Darin
sollte alles aufier Hurrikane, Atomkriege, vagabundierende schwarze Lécher und
andere Katastrophen enthalten sein. Auch hier funktioniert die Berechnung nur,
wenn die Wahrscheinlichkeit dieser Zahl deutlich geringer als 1 % ist. Bei Peters
Fall steht diese Zahl im Diagramm ganz rechts, also 12 Tage.

Mit diesen drei Schatzwerten konnen wir die Wahrscheinlichkeitsverteilung wie folgt
beschreiben:

O+4N+P

Dabeiist

6

o ist die Standardabweichung?® der Wahrscheinlichkeitsverteilung dieser Aufgabe.
Es ist ein Mafistab daflr, wie ungewiss die Aufgabe ist. Wenn diese Zahl grof ist,
dann ist auch die Ungewissheit grof3. Fiir Peter betragt 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 Uberblick iiber Wahrschein-
lichkeit und Statistik verschaffen. Das Konzept ist nicht schwer zu verstehen und wird thnen gute Dienste leisten.
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Wenn man Peters Schatzung von 4,2/1,8 nimmt, so versteht Mike, dass diese Aufgabe
wahrscheinlich innerhalb von fiinf Tagen erfiillt sein kann, aber mdglicherweise auch
sechs oder gar neun Tage dauern kdnnte.

Aber Mike managt nicht nur diese eine Aufgabe, sondern in seinem Projekt kommen
viele Aufgaben vor. Peter hat drei solcher Aufgaben, die er der Reihe nach abarbeiten
muss. Er hat diese Aufgaben wie in Tabelle 10.1 eingeschatzt.

Aufgabe Optimistisch Standard Pessimistisch m s

Alpha 1 3 12 4,2 1,8
Beta 1 1.5 14 3.5 2,2
Gamma 3 6,25 1 6,5 1.3

Tabelle 10.1: Peters Aufgaben

Was hat es mit dieser »Beta«-Aufgabe auf sich? Es wirkt, als ob Peter sich dessen sehr
sicher sei, aber es kdnnte mdglicherweise auch etwas falsch laufen und ihn wesentlich
aus der Bahn werfen. Wie soll Mike das interpretieren? Wie viel Zeit soll Mike einpla-
nen, bis Peter alle drei Aufgaben abgeschlossen hat?

Mike kann nun mit einigen einfachen Berechnungen all die drei Aufgaben von Peter
kombinieren und getangt dann zu einer Wahrscheinlichkeitsverteilung fiir die gesamte
Aufgabengruppe. Die Berechnung dafiir ist recht unkompliziert:

p‘sequenz = EP'Aufgabe

Fir jede Aufgabensequenz ist die zu erwartende Zeitdauer die einfache Summe
alter Zeiten dieser Aufgaben. Wenn Peter also drei Aufgaben vollenden muss und
deren Schatzungen bei 4,2/1,8, 3,5/2,2 und 6,5/1,3 liegen, dann wird Peter mit allen
dreien in etwa 14 Tagen fertig sein: 4,2 + 3,5 + 6,5.

¢ crsequenz=/\/20-/‘-\ufgabez
Die Standardabweichung der Sequenz ist die Quadratwurzel aus der Summe der ins
Quadrat erhobenen Standardabweichungen der Aufgaben. Also liegt die Standard-
abweichung fir die drei Aufgaben von Peter insgesamt bei etwa 3.

(1,82+2,22+ 1,392 =
(3,24 + 2,48 + 1,69)2 =
9,77"2=~ 3,13

So weifl Mike, dass Peters Aufgaben wahrscheinlich 14 Tage dauern werden, aber es
kénnten auch 17 Tage (1 o) oder gar bis zu 20 Tage (2 o) werden. Es kénnte auch noch
langer dauern, aber das ist wiederum sehr unwahrscheinlich.
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Schauen Sie sich noch einmal die Tabelle der Schatzungen an. Kénnen Sie den Druck
spiren, alle drei Aufgaben in fiinf Tagen zu erledigen? Immerhin lauten die Schatzun-
gen bestenfalls 1, 1 und 3. Auch die Standardschatzungen ergeben zusammen nur zehn
“age. Wie sind wir nun auf diese 14 Tage gekommen und moglicherweise noch bis ma-
ximal 17 oder 20 Tagen? Die Antwort darauf lautet, dass die Ungewissheit bei diesen
Aufgaben auf eine Weise zusammengefihrt wird, die die Planung realistisch erganzt.

Wenn Sie als Programmierer schon ein paar Jahre Berufserfahrung haben, sind Ihnen
wahrscheinlich schon Projekte begegnet, die man anfangs optimistisch eingeschatzt
hat und die dann drei- bis finfmal so lange dauerten wie erhofft. Das PERT-Schema
st ein einfacher und sinnvoller Weg, um zu verhindern, optimistische Erwartungen zu
setzen. Software-Profis achten sorgfaltig darauf, keine unverniinftigen Erwartungen zu
wecken, obwohl sie unter Druck gesetzt werden, wenigstens zu versuchen, schnell zu
machen.

10.3 Aufgaben schatzen

Mike und Peter haben einen schrecklichen Fehler begangen. Mike hat Peter gefragt,
wie lange er flir seine Aufgaben brauchen wird. Peter gab ehrliche trivariable Antwor-
ten, aber was ist mit der Meinung seiner Teamkollegen? Konnten die vielleicht andere
vorstellungen haben?

Die wichtigste Ressource fiir Schatzwerte liefern thnen die Leute in Ihrer Umgebung.
Sie erkennen Dinge, die lhnen moglicherweise entgehen. Das hilft Ihnen, Ihre Aufgaben
praziser einzuschatzen, als es Ihnen auf eigene Faust gelénge.

10.3.1 Wideband Delphi

In den 1970er-Jahren stellte Barry Boehm eine Schatztechnik vor, die er »Wideband
Delphi«* nannte. Im Laufe der Jahre hat es dazu verschiedene Variationen gegeben.
Manche sind formell, andere informell, aber alle haben eines gemeinsam: den Kon-
sens.

Die Strategie ist einfach: Ein Team trifft sich, diskutiert eine Aufgabe, schatzt sie ein
und wiederholt Diskussion und Schatzung, bis sie sich einig sind.

Zum urspringlichen Ansatz, so wie Boehm ihn skizziert hat, gehéren mehrere Mee-
tings und Dokumente, die fiir meinen Geschmack zu viel Ritual und Overhead enthal-
ten. Ich ziehe einfache Ansatze mit wenig Overhead wie den folgenden vor.

4 [Boehm81]
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Kapitel 10 Schatzungen

Fliegende Finger

Alle setzen sich an einen Tisch. Die Aufgaben werden der Reihe nach diskutiert. Fir
jede Aufgabe wird diskutiert, was dazugehort, was sie durchkreuzen oder verkompli-
zieren konnte und wie sie implementiert werden sollte. Dann halten die Teilnehmer
ihre Hande unter den Tisch und strecken null bis finf Finger aus - abhangig davon, wie
lange ihrer Meinung nach die Aufgabe bendtigt. Der Moderator zahlt bis drei, und alle
decken gleichzeitig die Hand auf.

Wenn alle ibereinstimmen, geht’s mit der nachsten Aufgabe weiter. Anderenfalls wird
die Diskussion fortgesetzt, um festzustellen, woher die Unstimmigkeit kommt. Das
wird so lange wiederholt, bis alle Gbereinstimmen.

Eine Ubereinstimmung muss nicht absolut sein. Es reicht aus, dass die Schatzungen
dicht beieinander liegen. Also gelten viele 3er und 4er als Ubereinkunft. Wenn aller-
dings alle vier Finger zeigen und jemand nur einen Finger, dann gibt's Gesprachsbedarf

Man einigt sich zu Beginn des Meetings auf die Skala fiirs Schatzen. Dabei kdnnte es
die Zahl der Tage fir eine Aufgabe oder eine interessantere Skala wie »Finger mal drei«
oder »Finger im Quadrat« sein.

Ganz wichtig ist, dass alle Finger gleichzeitig gezeigt werden. Es soltte nicht passieren
konnen, dass jemand je nachdem, was er bei den anderen sieht, seine Schatzung ver-
andert.

Planungspoker

James Grenning schrieb 2002 eine wunderbare Abhandlung® iiber »Planungspoker«
Diese Variante von »Wideband Delphi« wurde so popular, dass verschiedene Firmen
sich diese Idee fur ihr Marketing angeeignet und passende Geschenke dazu heraus-
gebracht haben, und zwar in Form von Spielkarten fiirs Planungspoker®. Es gibt sogar
eine Website namens planningpoker.com, auf der Sie tbers Internet mit Teammitglie-
dern an verschiedenen Standorten Planungspoker spielen kénnen.

Die Idee ist sehr einfach: Jeder Schatzer bekommt ein Blatt Karten mit verschiedenen
Zahlen darauf. Die Zahlen 0 bis 5 funktionieren prima, und dadurch entspricht dieses
System logisch den »Fliegenden Fingern«.

Das Team wahlt eine Aufgabe und diskutiert sie. Dann fordert der Moderator jeden
auf, eine Karte zu wahlen. Alle entscheiden sich fir eine Karte, die ihrer Schatzung
entspricht, und halten sie so mit der Riickseite hoch, dass niemand 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

180



Aufgaben schdtzen

Der Rest ist wie bei den »Fliegenden Fingern«. Wenn alle Ubereinstimmen, wird die
Schatzung akzeptiert. Anderenfalls werden die Karten wieder ins Blatt gesteckt, und
die Spieler erdrtern weiter die Aufgabe.

Man hat schon sehr viel »Wissenschaft« aufgebracht, die korrekten Kartenwerte fir
ein Blatt zu wahlen. Manche gehen sogar so weit, mit Karten zu arbeiten, die auf einer
Fibonacci-Reihe basieren. Andere fligen Karten mit einem Zeichen fir Unendlich oder
ein Fragezeichen ein. Ich personlich halte finf Karten fir ausreichend, auf denen 0, 1,
3.5und 10 steht.

Affinitatsschatzung

Eine besonders spezielle Variante des »Wideband Delphi« hat mir Lowell Lindstrom vor
einigen Jahren gezeigt. Diesen Ansatz konnte ich bei verschiedenen Kunden und Teams
gut nutzen.

Alle Aufgaben werden auf Karten geschrieben, ohne dass Schatzungen sichtbar sind.
Das Schatzungsteam steht um einen Tisch oder vor einer Wand, auf der die Karten
zufallig verteilt sind. Das Team redet nicht, sondern beginnt einfach damit, die Karten
relativ zueinander zu sortieren. Aufgaben, die langere Zeit bendtigen, werden auf die
rechte Seite verschoben. Kiirzere Aufgaben kommen nach links.

Jedes Teammitglied kann jede Karte jederzeit verschieben, auch wenn sie bereits von
jemand anderem bewegt wurde. Jede Karte, die &fter als ny Mal bewegt wurde, wird zur
Diskussion beiseitegelegt.

Nach und nach neigt sich das stille Sortieren dem Ende entgegen, und die Diskussi-
on kann beginnen. Meinungsverschiedenheiten Gber die Sortierung der Karten werden
erortert. Vielleicht erzielt man einen Konsens, wenn man schnell eine kurze Design-
session einberaumt oder einige Wireframes skizziert.

Zum nachsten Schritt gehort es, Linien zwischen den Karten zu ziehen, die fir Bucket-
Groflen stehen. Diese Buckets stehen fir Tage, Wochen oder Punkte. Traditionell sind
Buckets in einer Fibonacci-Sequenz (1, 2, 3, 5, 8}.

Trivariable Schatzungen

Diese Wideband-Delphi-Techniken sind gut geeignet, um eine Standardschatzung einer
Aufgabe vorzunehmen. Aber wie bereits erwahnt brauchen wir meist drei Schatzwer-
te, damit eine Wahrscheinlichkeitsverteilung erstellt werden kann. Die optimistischen
und pessimistischen Werte jeder Aufgabe kann man sehr schnell anhand einer der
Wideband-Delphi-Varianten generieren. Wenn Sie beispielsweise mit dem Planungs-
poker arbeiten, soll das Team einfach eine Karte fir die pessimistische Einschatzung
hochheben, und Sie nehmen dann den groten Wert. Das Gleiche machen Sie fir die
optimistische Schatzung und nehmen hier den niedrigsten.

181



Kapitel 10 Schatzungen

10.4 Das Gesetz der grof3en Zahlen

Schédtzungen sind fehlerbehaftet. Darum heiflen sie auch Schatzungen. Um dem ge-
genzusteuern, kann man das Gesetz der grofien Zahlen” nutzen. Dieses Gesetz bewirkt
Folgendes: Wenn Sie eine grof3e Aufgabe auf viele kleinere Aufgaben herunterbrechen
und diese dann unabhdngig voneinander schatzen, trifft die Summe der einzelnen
Schéatzwerte viel eher zu als eine Schatzung nur der groBen Aufgabe. Der Grund fur
diese zunehmende Genauigkeit ist, dass sich die Fehler in den kleinen Aufgaben zu-
sammengenommen ausgleichen.

Offen gestanden ist das optimistisch. Bei Schatzungen kommt es eher zu fehlerhaften
Unter- als zu Uberschitzungen, also ist die Integration bzw. der Ausgleich kaum per-
fekt zu nennen. Wie dem auch sei: Es ist trotzdem eine gute Technik, grofie Aufgaben
auf kleinere herunterzubrechen und die kleinen unabh&ngig voneinander zu schatzen
Einige der Fehler gleichen sich wirklich gegenseitig aus, und wenn man auf diese Weise
Aufgaben herunterbricht, versteht man sie besser und kann Uberraschungen besser
aufdecken.

10.5 Schlussfolgerung

Professionelle Software-Entwickler wissen, wie man das Business mit praktischen
Schétzungen versorgt, die dann zu Planungszwecken eingesetzt werden kdnnen. Sie
bieten keine Versprechen an, die sie nicht einhalten kdnnen, und committen sich nicht
fur etwas, bei dem sie nicht sicher sind.

Wenn Profis Commitments abgeben, dann liefern sie harte Zahlen und erfillen sie
dann auch. Doch in den meisten Fallen geben Profis keine solchen Commitments ab
Stattdessen liefern sie Wahrscheinlichkeitsschatzungen, die die zu erwartende Voll-
endungszeit und eine mogliche Varianz beschreiben.

Professionelle Entwickler arbeiten mit dem restlichen Team daran, einen Konsens Uber
die Schatzung zu erzielen, die ans Management weitergegeben wird.

Die in diesem Kapitel beschriebenen Techniken sind Beispiele fur unterschiedliche
Wege, wie professionelle Entwickler solche praktikablen Schatzungen erstellen. Dabe
handelt es sich nicht um die einzigen und nicht notwendigerweise die besten Techni-
ken. Es sind einfach jene Techniken, die ich fir meine Arbeit am praktikabelsten finde.

7  http://de.wikipedia.org/wiki/Gesetz_der_groBen_Zahlen
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Stellen Sie sich einmal vor, Sie hatten eine auBerkorperliche Erfahrung und wiirden be-
obachten, wie Sie selbst auf einem OP-Tisch liegen, wahrend ein Chirurg Sie gerade am
Herzen operiert. Dieser Chirurg versucht, |hr Leben zu retten, aber die Zeit ist begrenzt,
und so operiert er mit einer Deadline - und das ist durchaus woértlich zu verstehen.

Wie sollte sich dieser Arzt lhrer Meinung nach verhalten? Wollen Sie, dass er ruhig und
gesammelt wirkt? Machten Sie, dass er dem Team, das ihn unterstitzt, klare und pra-
zise Anordnungen gibt? Wollen Sie, dass er seiner Ausbildung gemaf handelt und den
Vorgaben seines Fachs folgt?

Oder soll er schwitzen und fluchen? Soll er die Instrumente auf den Tisch knallen oder
durch die Gegend werfen? Wollen Sie, dass er das Management beschuldigt, unrealisti-
sche Erwartungen zu hegen, und soll er sich andauernd tber die knappe Zeit beschwe-
ren? Wollen Sie, dass er sich wie ein Profi verhalt ... oder wie ein typischer Entwickler?



Kapitel Druck von auflen

Der professionelle Entwickler ist unter Druck ruhig und entschlossen. Wenn der Druck
steigt, halt er sich an seine Ausbildung und die Regeln seiner Disziplinen, wohl wis-
send, dass dies der beste Wegq ist, die Deadlines und Verpflichtungen zu erfillen, die
ihm auferlegt sind.

1988 arbeitete ich bei Clear Communications. Das war ein Start-up-Unternehmen, das
aber nie richtig an den Start kam. Unseren ersten Anschubkredit hatten wir aufge-
braucht und mussten uns dann einen zweiten besorgen, spater noch einen dritten.

Die anfangliche Produktvision klang sehr gut, aber die Produktarchitektur konnte ir-
gendwie nie auf verniinftige Basis gestellt werden. Zuerst ging es bei dem Produkt so-
wohl um Software als auch Hardware. Dann wurde es zu reiner Software. Die Software-
Plattform wechselte von PCs zu Sparcstations. Die Kunden wechselten von High-End
zu Low-End. Schliefilich geriet auch der urspriingliche Zweck des Produkts in den Hin-
tergrund, als die Firma vergebens eine Einnahmequelle zu finden versuchte. In den
beinahe vier Jahren, die ich dort zubrachte, glaube ich nicht, dass die Firma je einen
Cent verdient hat.

Da braucht gar nicht erwdhnt zu werden, dass wir als Software-Entwickler unter be-
trachtlichem Druck standen. Wir verbrachten viele lange Abende und noch langere Wo-
chenenden im Biro am Terminal. Wir schrieben Funktionen in C, die 3.000 Zeilen lang
waren. Es gab laute Streitereien und Beschimpfungen, Intrigen und Ausfliichte. Fauste
wurde durch Wande gestofien, Stifte zornig ans Whiteboard geworfen. Karikaturen ner-
viger Kollegen wurden mit der Bleistiftspitze in die Wand geritzt, und der ganze Zorn
und Stress hatte nie ein Ende.

Deadlines richteten sich nach Ereignissen. Features mussten wegen einer Messe oder
flr eine Kundenprasentation fertiggestellt werden. Alles, was die Kunden wollten, ega.
wie bldde es war, mussten wir fir die nachste Demo fertig haben. Die Zeit war stets zu
knapp. Mit der Arbeit waren wir dauernd im Verzug. Die Zeitplane waren immer erdrii-
ckend.

Wenn du 80 Stunden pro Woche arbeitetest, warst du der Held. Wenn du fiir eine Kun-
denprasentation irgendeinen Mist zusammenhacken konntest, warst du der King. Wenr
du das oft genug gemacht hast, wurdest du beférdert. Wenn nicht, warf man dich raus
Dies war ein Start-up - und es ging immer nur darum, die »Belastung gleichermafien
zu verteilen«. Und damals im Jahre 1988 mit fast zwanzig Jahren Erfahrung im Ricker
stieg ich voll darauf ein.

Ubrigens war ich jener Entwicklungsmanager, der seine Programmierer anwies, meh-
und schneller zu arbeiten. Ich war einer der Typen, die 80 Stunden schufteten und um
zwei Uhr friih 3.000 Zeilen lange C-Funktionen schrieb, wahrend meine Kinder zu Hau-
se ohne ihren Vater schlafen gingen. Ich war derjenige, der mit Stiften um sich warf unc
herumschrie. Ich setzte die Leute vor die Tur, wenn sie sich nicht gut entwickelten. Es
war schrecklich. Ich war schrecklich.
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Druck vermeiden

Jann kam der Tag, als meine Frau mich zwang, mich mal genau im Spiegel anzusehen.
Mir gefiel nicht, was ich sah. Sie sagte mir, dass man einfach nicht mehr gerne in mei-
rer Nahe war. Dem musste ich zustimmen. Aber es gefiel mir nicht, und darum stirmte
ch zornig aus dem Haus und lief ziellos herum. Ich lief etwa eine halbe Stunde durch
die Gegend und schdumte dabei vor Wut, und dann begann es zu regnen.

Und in meinem Kopf machte etwas »Klick«. Ich begann zu lachen. Ich lachte Gber mei-

ne Torheit. Ich lachte liber meinen Stress. Ich lachte den Mann im Spiegel aus, den

armen Trottel, der das Leben sich und anderen miserabel machte, und alles nur wegen
. ja, wegen was iiberhaupt?

Alles veranderte sich an diesem Tag. Ich horte auf, wie ein Verrlckter bis spat in die
Nacht zu arbeiten. Ich kippte diesen hdchst stressigen Lebensstil. Ich warf nicht mehr
mit Stiften und schrieb keine 3.000 Zeilen langen C-Funktionen mehr. Ich war ent-
schlossen, meine berufliche Laufbahn zu genieflen, indem ich gut arbeitete und nicht
dumm.

Ich schied so professionell, wie ich konnte, aus dieser Stelle aus und wurde Consultant.
Seit diesem Tag habe ich niemanden mehr als »Chef« bezeichnet.

11.1 Druck vermeiden

Um unter Druck ruhig zu bleiben, ist es am besten, jene Situationen zu vermeiden, die
diesen Druck verursachen. Das Vermeiden eliminiert den Druck vielleicht nicht kom-
plett, aber es sorgt in hohem Mafle dafiir, die Zeitrdume mit hohem Stress zu minimie-
ren und abzukdirzen.

11.1.1 Commitments

Wie wir in Kapitel 10 festgestellt haben, sollte man es unbedingt vermeiden, sich fir
Deadlines einverstanden zu erklaren, bei denen man nicht sicher sein kann, ob sie ein-
zuhalten sind. Das Business wird diese Commitments immer erwarten, weil es das Ri-
siko eliminieren will. Wir hingegen haben darauf zu achten, dass das Risiko quantifiziert
und dem Business prasentiert wird, damit es von dort angemessen gemanagt werden
kann. Geht man unrealistische Verpflichtungen ein, hintertreibt man dieses Ziel, und
man erweist damit sowohl sich selbst als auch dem Business einen Barendienst.

Manchmal werden solche Commitments an unserer statt abgegeben. Manchmal mer-
ken wir, dass unsere Business-Leute den Kunden etwas versprechen, ohne vorher mit
uns Ricksprache zu halten. Wenn dies geschieht, ist es eine Ehrensache, dem Busi-
ness dabei zu helfen, einen Weg zu finden, um diese Commitments zu erfiillen. Aller-
dings ist es keine Ehrensache, die Commitments zu akzeptieren.
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Kapitel 11 Druck von auflen

Dieser Unterschied ist wichtig. Profis helfen dem Business immer, einen Weg zu finden,
um dessen Ziele zu erreichen. Aber Profis werden Commitments, die an ihrer statt vom
Business ahgegeben wurden, nicht notwendigerweise akzeptieren. Wenn wir letzten
Endes keinen Weg finden, um die vom Business abgegebenen Versprechungen einzu-
halten, missen diejenigen, die das Versprechen gaben, die Verantwortung tragen.

Das ist leicht gesagt. Aber wenn Ihr Geschaft misslingt und sich Ihr Gehaltsscheck we-
gen nicht eingehaltener Commitments verzogert, kdnnen Sie sich dem Druck kaum
entziehen. Aber wenn Sie sich professionell verhalten haben, kdnnen Sie sich wenigs-
tens hoch erhobenen Hauptes auf die Suche nach einem neuen Job machen.

11.1.2 Sauber arbeiten

Wie kann man schnell vorankommen und Deadlines in Schach halten? Indem man sau-
ber bleibt. Profis erliegen nicht der Versuchung, ein Chaos anzurichten, um schneller
fertigzuwerden. Profis erkennen, dass quick and dirty ein Widerspruch ist. Schmutzig
bedeutet immer langsam!

Wir konnen Druck vermeiden, indem wir unsere Systeme, unseren Code und unser
Design so sauber wie moglich halten. Bamit ist nicht gemeint, endlose Stunden da-
fur aufzuwenden, den Code zu polieren, sondern es bedeutet einfach, kein Chaos zu
tolerieren. Wir wissen, dass chaotischer Code uns verlangsamt, und das fiihrt dazu
dass Termine nicht eingehalten werden und Commitments platzen. Also machen wir
die bestmogliche Arbeit und halten unseren Output so sauber wie moglich.

11.1.3 Verhalten in der Krise

Wenn Sie sich in Krisenzeiten beobachten, wird Ihnen klar werden, woran Sie eigentlich
glauben. Halten Sie sich in einer Krise an die Regeln Ihres Faches, dann glauben Sie
wirklich an diese Regeln. Wenn Sie entsprechend Ihr Verhalten in einer Krise ndern
dann glauben Sie nicht wirklich an Ihr normates Verhalten.

Wenn Sie in unkritischen Zeiten die Disziplin des Test Driven Development befolgen
aber in Krisenzeiten Uber den Haufen werfen, dann glauben Sie nicht wirklich daran
dass TDD hilfreich ist. Wenn Sie in normalen Zeiten fur einen sauberen Code sorgen
aber in einer Krise das Chaos zulassen, dann glauben Sie nicht wirklich daran, dass
ein solches Chaos Sie in Wirklichkeit ausbremst. Wenn Sie in einer Krise paarweise
programmieren, aber normalerweise nicht, dann glauben Sie, das Pair Programming
effektiver ist als Nicht-Pairing.

Entscheiden Sie sich fiir Disziplinen, die Sie auch gerne in einer Krise durchhalten wiir-
den. Dann befolgen Sie sie die ganze Zeit. Befolgt man diese Disziplinen, vermeidet man
somit am besten, in eine Krise zu geraten.
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Umgang mit Druck

Andern Sie |hr Verhalten nicht, wenn Sie in die Klemme geraten. Wenn |hre erwahlte
Jisziplin die beste Art zu arbeiten ist, dann sollten Sie sie auch in schlimmsten Krisen-
zeiten befolgen.

11.2 Umgang mit Druck

Zs ist schon und gut, den Druck zu verhindern, zu lindern und zu eliminieren, aber
—anchmal ist er trotz aller guten Vorsatze und Vorkehrungen einfach da. Manchmal
zauert das Projekt einfach léanger, als irgendwer je gedacht hatte. Manchmal ist das
anfangliche Design vollig verkehrt und muss lberarbeitet werden. Manchmal verliert
=an ein geschatztes Teammitglied oder einen guten Kunden. Manchmal committen Sie
sich fuir etwas, das Sie schlicht und einfach nicht einhalten kdnnen. Was nun?

11.2.1 Keine Panik

Managen Sie lhren Stress. Durch schlaflose Nachte werden Sie in keiner Weise schnel-
er fertig. Herumhocken und jammern hilft auch nicht. Und am schlimmsten ware es
-un, sich zu beeilen! Widerstehen Sie unter allen Umstanden dieser Versuchung! Hek-
uk und Eile treiben Sie nur noch tiefer ins Loch.

#erden Sie stattdessen langsamer. Denken Sie das Problem durch. Entwerfen Sie eine
Route zum bestmadglichen Ergebnis und arbeiten Sie dann in einem verniinftigen und
«ontinuierlichen Tempo auf dieses Ziel hin.

11.2.2 Kommunizieren Sie

-assen Sie |lhr Team und lhre Vorgesetzten wissen, dass Sie in Schwierigkeiten stecken.
“!achen Sie ihnen Vorschldge, wie man am besten aus dem Schlamassel herauskommt.
3itten Sie sie um ihre Einschatzung und Orientierung. Doch vermeiden Sie, fiir Uber-
-aschungen zu sorgen. Nichts macht die Leute wiitender und irrationaler als Uber-
-aschungen. Uberraschungen verzehnfachen den Druck.

11.2.3 Verlassen Sie sich auf |hr Fachwissen

Nenn es hart auf hart kommt, vertrauen Sie lhrem Fachwissen. Der Grund, warum Sie
Jberhaupt dieses Fachwissen haben, ist, dass es |lhnen in Zeiten mit hohem Druck Ori-
entierung gibt. Genau das sind die Zeiten, in denen man all seinem Fachwissen beson-
dere Aufmerksamkeit schenken sollte. Dies ist nicht die Zeit, in denen man es infrage
stellen oder Uber Bord werfen sollte.

189



Kapitel 11 Druck von auBen

Anstatt sich in Panik nach etwas - irgendwas! - umzuschauen, das lhnen hilft, schneller
fertigzuwerden, sollten Sie iiberlegt und engagiert lhre erwahlten Disziplinen befolgen.
Wenn Sie nach TDD arbeiten, dann schreiben Sie eben noch mehr Tests als gewdhnlich.
Wenn Sie dem Merciless Refactoring anhangen, dann refakturieren Sie noch mehr. Wenn
Sie lhre Funktionen klein halten, dann machen Sie sie sogar noch kleiner. In diesem
Hexenkessel konnen Sie den Kopf nur dann oben behalten, wenn Sie sich auf etwas
verlassen, von dem Sie bereits wissen, was funktioniert: lhr Fachwissen.

11.2.4 Hilfe holen

Machen Sie Pair Programming! Wenn Druck da ist, suchen Sie sich einen Kompagnon
als Pairing-Partner. Sie werden schneller fertig und produzieren weniger Defekte. lhr
Pairing-Partner wird lhnen dabei helfen, sich an die Regeln der Fachdisziplin zu hal-
ten, und bewahrt Sie davor, in Panik zu geraten. Ihr Partner wird Dinge entdecken, die
Sie Ubersehen haben, bringt hilfreiche ldeen ein und springt ein, wenn Sie den Fokus
verlieren.

Wenn Sie entsprechend merken, dass jemand anderes unter Druck gerat, dann sollten
Sie ihm oder ihr das Pairing anbieten. Helfen Sie anderen, wenn sie in einem Loch
stecken.

11.3 Schlussfolgerung

Um mit Druck klarzukommen, ist der beste Trick, ihn wenn es irgend geht zu vermeiden
und ihn durchzustehen, wenn das nicht maglich ist. Sie vermeiden den Druck, indem
Sie Ihre Commitments managen, lhre Disziplinen befolgen und sauber arbeiten. Sie
tiberstehen den Druck, indem Sie ruhig bleiben, kommunizieren, die Regeln lhrer Dis-
ziplin befolgen und sich Hilfe holen.
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Jie meiste Software wird in Teams geschaffen. Teams sind am effizientesten, wenn
zeren Mitglieder 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 wundervolle
=-au Ann Marie geheiratet. Die Geburt unseres ersten Kindes Angela sollte 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.
“imund ich hatten gemeinsam ein paar echte Wunder vollbracht. In seinem Elternhaus
«onstruierten wir im Keller Computer. In unserem Keller bauten wir Jakobsleitern. Wir
arachten einander bei, wie man PDP-8-Rechner programmiert und integrierte Schalt-
«reise zu funktionsfahigen Taschenrechnern zusammenfiigt.



Kapitel 12 Teamwork

Wir arbeiteten als Programmierer an einem System, das elektronische Komponenten
wie Widerstande und Kondensatoren per Laser mit extremer Genauigkeit zuschneidet
Wir beschnitten beispielsweise den Kristall fir die erste Digitaluhr, die Motorola Pulsar

Der von uns programmierte Computer war ein M365, der PDP-8-Klon von Teradyne
Wir schrieben in Assembler, und unsere Quellcodedateien wurden auf Kassetten mit
Magnetbandern aufbewahrt. Obwohl wir auf Bildschirmen arbeiten konnten, war der
Prozess ziemlich umfassend und verworren, sodass wir den Code fiir die ersten Arbei-
ten meist ausdruckten und auf Papier lasen.

Uns stand keine Mdglichkeit zur Verfligung, die Codebasis zu durchsuchen. Wir konnten
nicht all die Stellen herausfinden, wo eine bestimmte Funktion aufgerufen oder eine
Konstante verwendet wurde. Wie Sie sich sicher denken kdnnen, bremst einen das echt
aus.

Also beschlossen wir eines Tages, einen Kreuzreferenzgenerator zu schreiben. Dieses
Programm sollte die Quellcodebénder lesen und eine Auflistung aller Symbole ausdru-
cken, dazu gleich auch die Datei- und Zeilennummer, in der dieses Symbol erschien.

Das urspringliche Programm war recht einfach zu schreiben. Es las einfach die Bande~
mit dem Quellcode ein, parste die Assemblersyntax, ersteltte eine Symboltabelle und
erganzte die Eintrage mit Referenzen. Das funktionierte prima, war aber schrecklich
langsam. Erst nach einer ganzen Stunde war unser Master Operating Program (das
MOP] verarbeitet.

Das dauerte deswegen so lange, weil wir die stetig wachsende Symboltabelle in einem
einzigen Speicherpuffer fihrten. Wenn wir eine neue Referenz gefunden hatten, fligten
wir sie in den Puffer ein und verschoben den restlichen Puffer ein paar Bytes nach un-
ten, um Platz zu schaffen.

Tim und ich waren keine Experten in Sachen Datenstrukturen und Algorithmen. Wir
hatten noch nie von Hash-Tabellen oder binaren Suchlaufen gehért. Wir hatten keine
Ahnung, wie man einen Algorithmus schneller macht. Wir wussten blof3, dass das, was
wir geschaffen hatten, zu langsam war.

Also probierten wir der Reihe nach Verschiedenes aus. Wir versuchten, die Referenze-
in verknipfte Listen zu packen. Wir probierten, in den Datenfeldern Liicken zu lasse~
und den Puffer nur zu vergréBern, wenn die Licken gefillt waren. Wir versuchten, ver-
linkte Listen von Licken zu erstellen. Wir experimentierten einfach mit allen moglicher
verruckten ldeen.

Wir standen in unserem Biiro am Whiteboard, zeichneten Diagramme unserer Daten-
strukturen und flhrten Berechnungen durch, um die Performance vorauszusagen
Jeden Tag kamen wir mit einer neuen ldee ins Biro. Wir arbeiteten gemeinsam wie
besessen.
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= n paar von unseren |Ideen verbesserten die Performance. Andere bremsten sie aus.
=z war zum Mausemelken. Damals entdeckte ich zum ersten Mal, wie schwer es ist,
Software zu optimieren, und wie wenig intuitiv der Prozess ist.

-m Ende gelang es uns, die Zeit unter 15 Minuten zu driicken, und damit waren wir dem
z 2amlich nahe gekommen, wie lange es dauerte, einfach das Quellcodeband einzule-
Also reichte uns das.

12.1 Programmierer kontra Menschen

Nir sind nicht Programmierer geworden, weil wir gerne mit anderen zusammenarbei-
zn. Generell finden wir zwischenmenschliche Beziehung ziemlich chaotisch und un-
«orhersagbar. Uns gefallt das saubere und vorhersagbare Verhalten der Maschinen, die
ir programmieren. Wir sind am gliicklichsten, wenn wir stundenlang allein in einem
=aum hocken und uns auf ein wirklich interessantes Problem konzentrieren konnen.

Jkay, das ist nun machtig verallgemeinert, und es gibt massenhaft Ausnahmen. Viele
=rogrammierer arbeiten gerne und gut mit anderen zusammen und mogen die Heraus-
‘orderung. Aber der Gruppendurchschnitt neigt weiterhin eher in die von mir aufgezeig-
12 Richtung. Wir Programmierer lieben es, uns von der Umwelt abzuschotten.

12.1.1 Programmierer kontra Arbeitgeber

Als ich in den 1970ern und 1980ern als Programmierer bei Teradyne arbeitete, lernte
ch so viel Ubers Debugging, dass ich wirklich gut wurde. Ich liebte die Herausforderung
-nd hangte mich mit Elan und Begeisterung in die Probleme. Vor mir konnte sich kein
3ug langere Zeit verstecken!

#enn ich einen Bug ausgemerzt hatte, war das wie der Sieg in einem Wettkampf oder
als hédtte ich den Jabberwock erschlagen! Ich ging dann zu meinem Chef Ken Finder
-nd beschrieb ihm [noch mit der Vorpal-Klinge in der Hand] leidenschaftlich, wie inte-
-essant der Bug war. Eines Tages brach es genervt aus Ken heraus: »Bugs sind nicht
nteressant. Bugs missen einfach nur gefixt werden!«

An diesem Tag lernte ich wieder etwas dazu: Bei seiner Arbeit kann man gerne leiden-
schaftlich sein. Aber es ist auch gut, die Ziele der Leute nicht aus den Augen zu verlie-
ren, die einen bezahlen.

Zur wichtigsten Verantwortung des professionellen Programmierers gehort es, die
Anspriche seines Arbeitgebers zu erfillen. Das bedeutet, dass Sie mit |hren Vorge-
setzten, Managern, Business-Analysten, Testern und anderen Mitglieder des Teams zu-
sammenarbeiten missen, um die Business-Ziele eingehend und umfassen zu verstehen.
Das bedeutet nun nicht, zu einem Business-Streber zu werden. Es bedeutet vielmehr,
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dass man begreifen muss, warum man nun diesen Code schreibt und wie die Firma
davon profitiert, die einem das Gehalt zahlt.

Die schlimmste Aktion eines professionellen Programmierers ist, sich glickselig in ei-
ner technologischen Burg zu verschanzen, wahrend um ihn herum das Business tobt
und zusammenbricht. lhr Job ist, das Business am Laufen zu halten!

Also nehmen sich professionelle Programmierer die Zeit, das Business zu verstehen
Sie sprechen mit Nutzern uber die Software, die sie verwenden. Sie reden mit der Ver-
kaufsabteilung und den Marketingleuten uUber die Probteme und Herausforderungen
mit denen sie zu tun haben. Sie unterhalten sich mit ihren Managern, um die kurz- und
langfristigen Ziele des Teams zu begreifen.

Kurz gesagt kimmern sie sich um das Schiff, auf dem sie segeln.

Ich bin nur einmal aus einer Programmiererstetle geworfen worden, und zwar im Jahre
1976. Damals arbeitete ich fur die Outboard Marine Corp. Ich half dabei, ein automati-
sches Fabrikationssystem zu schreiben, das anhand von IBM System/7-Rechnern Dut-
zende von Aluminiumgussmaschinen steuerte.

Technisch gesehen war dies ein herausfordernder und lohnender Job. Die Architek-
tur der System/7-Rechner war faszinierend, und das automatische Fabrikationssysterm
selbst war wirklich interessant.

Wir hatten aufierdem auch ein gutes Team. Der Teamleiter John war kompetent unc
motiviert. Meine beiden Programmiererkollegen waren sympathisch und hilfsbereit
Wir hatten ein extra fiir unser Projekt eingerichtetes Computerlabor, in dem wir alle ar-
beiteten. Der Geschéftspartner war engagiert und saf3 auch mit bei uns im Labor. Unse-
Manager Ralph war kompetent, konzentriert und verantwortungsbewusst.

Alles hatte wirklich hervorragend sein konnen. Das Problem war ich. Ich war bei die-
sem Projekt und dieser Technologie enthusiastisch genug, aber mit meinen weisen unc
erfahrenen 24 Jahren brachte ich es nicht Uber mich, mir Gedanken Uber das Business
oder dessen interne politische Struktur zu machen.

Meinen ersten Fehler beging ich gleich am Tag eins: Ich erschien ohne Krawatte. Ic~
hatte eine beim Vorstellungsgesprach getragen und zwar gesehen, dass auch alle an-
deren Krawatten trugen, aber bei mir hatte es nicht Klick gemacht. Also kam Ralph amr
ersten Tag und sagte mir ganz direkt: »Wir tragen hier Krawatten.«

Ich kann Ihnen gar nicht sagen, wie ibel das bei mir ankam. Es argerte mich ganz tie’
in mir drin. Ich trug den Schlips jeden Tag und hasste ihn. Aber warum eigentlich? Ich
wusste, worauf ich mich eingelassen hatte. Ich kannte die hier Gblichen Konventio-
nen. Warum also war ich so angenervt? Weil ich ein egoistischer narzisstischer kleine-
Schwachkopf war.
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ch schaffte es einfach nicht, pinktlich zur Arbeit zu erscheinen. Und ich dachte, das
sei auch nicht so wichtig. Immerhin machte ich hier »gute Arbeit«. Und das stimmte
zuch, meine Programme waren sehr gut geschrieben. Ich war locker der beste techni-
sche Programmierer des Teams. Ich konnte schneller und besser Code schreiben als
ue anderen. Ich konnte Probleme schneller diagnostizieren und losen. Ich wusste, wie
.ertvoll ich war. Also bedeuteten mir Zeiten und Termine nichts.

Jie Entscheidung, mich rauszuwerfen, traf man an jenem Tag, als ich nicht rechtzeitig
zu einem Meilenstein erschienen war. Offenbar hatte John uns allen gesagt, dass er bis
zJm nachsten Montag eine Demo der funktionierenden Features haben wolle. Ich hatte
zas ziemlich sicher mitbekommen, aber was scherten mich Zeiten und Termine?

ir waren in der aktiven Entwicklung, und es war kein Produktivsystem. Es gab keinen
Srund, das System laufen zu lassen, wenn niemand im Labor war. Ich muss der Letzte
sewesen sein, der am Freitag dort gewesen war, und ich hatte offenbar das System in
ainem nicht funktionierenden Zustand verlassen. Die Tatsache, dass Montag ein wichti-
jes Datum war, hatte sich in meinem Gehirn einfach nicht eingeklinkt.

ch kam am besagten Montag eine Stunde zu spat und sah, wie alle verdrief3lich um
2in nicht funktionierendes System hockten. John fragte mich: »Warum funktioniert das
System heute nicht, Bob?« Ich entgegnete: »Keine Ahnung.« Und machte mich daran,
25 zu debuggen. Bei mir war der Groschen wegen dieser Montagsprasentation immer
~och nicht gefallen, aber ich merkte an der Art, wie alle redeten, dass irgendwas ver-
«ehrt war. Dann kam John und flisterte mir ins Ohr: »Und wenn Stenberg uns nun
-~eute besucht hatte?« Dann wandte er sich verargert ab.

Stenberg war der fur die Automatisierung verantwortliche Vizeprasident. Heutzuta-
3e nennen wir so jemanden CIO. Die Frage war fur mich bedeutungslos. »Und wenn
schon?«, dachte ich. »Das System ist nicht produktiv, warum stellen die sich so an?«

An diesem Tag erhielt ich schriftlich meinen ersten Warnschuss. Darin stand, dass ich
-neine Haltung auf der Stelle zu andern hatte oder »es kommt zu einer baldigen Termi-
nerung«. Ich war vor Schreck wie versteinert!

ch nahm mir etwas Zeit, mein Verhalten zu analysieren, und begann zu erkennen, was
ch falsch gemacht hatte. Ich sprach mit John und Ralph dariber. Ich beschloss, mich
und meine Arbeit umzukrempeln.

Jnd das tat ich dann auch! Ich kam nicht mehr zu spat. Ich fing an, auf die Betriebs-
nterna zu achten. Ich begann zu verstehen, warum John sich wegen Stenberg solche
Sorgen gemacht hatte. Ich erkannte die unglickliche Situation, in die ich ihn gebracht
natte, indem das System an jenem Montag in einem nicht lauffahigen Zustand vorge-
‘unden wurde.
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Aber es war zu wenig, und das auch noch zu spat. Der Drops war gelutscht. Einen Mo-
nat spater bekam ich meinen zweiten Warnbrief wegen eines von mir verursachten tri-
vialen Fehlers. Ich hatte an diesem Punkt bereits erkennen sollen, dass die Briefe reine
Formsache waren und dass die Entscheidung, mir zu kiindigen, langst gefallen war.
Aber ich war entschlossen, die Situation zu retten. Also arbeitete ich sogar noch harter

Das Kiindigungsgesprach erfolgte wenige Wochen spater.

Ich ging an diesem Tag zu meiner schwangeren, 22-jdhrigen Frau nach Hause und
musste ihr gestehen, dass ich gefeuert worden war. Das ist eine Erfahrung, die ich kein
zweites Mal machen mochte.

12.1.2 Programmierer kontra Programmierer

Programmierer haben oft Schwierigkeiten, eng mit anderen Programmierern zusam-
menzuarbeiten. Das fiihrt zu manch wirklich schrecklichen Problemen.

Eigener Code

Eine der schlimmsten Symptome eines dysfunktionalen Teams ist, wenn jeder Pro-
grammierer um seinen Code eine Mauer baut und sich weigert, andere Programmierer
daran arbeiten zu lassen. Ich habe auch verschiedentlich erlebt, dass Programmierer
andere Programmierer ihren Code nicht einmal anschauen lielen. Das ist ein Rezept
fir Katastrophen.

Ich war einmal beratend fiir eine Firma tatig, die Highend-Drucker fertigte. Diese Ma-
schinen bestanden aus vielen verschiedenen Einzelobjekten wie Einzugsvorrichtungen
Drucker, Stapler, Hefter, Schneidmesser usw. Vom Business wurden diese Gerate una
Vorrichtungen jeweils unterschiedlich bewertet. Die Einzugsapparaturen waren wichti-
ger als die Hefter, und nichts war wichtiger als der Printer.

Jeder Programmierer arbeitete an seinem Gerat. Einer schrieb den Code fiir die Ein-
zugsvorrichtung, ein anderer kimmerte sich um den Code fiir den Hefter. Jeder behiel:
seine Technologie fiir sich selbst und verhinderte, dass irgendwer sonst seinen Code
in die Finger bekam. Die politische Macht, die diese Programmierer ausiibten, stanc
in direktem Zusammenhang damit, welchem Wert das Business diesem Gerat zumaf}
Der Programmierer, der am Printer arbeitete, war unangreifbar.

Das war ein Desaster fir die Technologie. Als Consultant erkannte ich, dass der Code
voller Duplikate steckte und die Interfaces zwischen den Modulen schief und krumrr
waren. Aber ich konnte mit all meinen Argumenten die Programmierer (oder das Bus -
ness) nicht davon iberzeugen, ihre Gebaren zu andern. Immerhin waren ihre Gehalts-
beziige an die Bedeutung der Gerate gekoppelt, die sie zu pflegen hatten.
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Kollektive Eigentiimerschaft

Es ist weitaus besser, alle Mauern um Code-Besitztum einzureiflen, damit der Code
dem gesamten Team gehort. Ich ziehe Teams vor, bei dem jeder jedes Modul ausche-
cken und alle Anderungen vornehmen kann, die er fiir angemessen hilt. Der Code soll
dem Team gehdren und nicht Einzelnen.

Professionelle Entwickler hindern andere nicht daran, am Code zu arbeiten. Sie mau-
ern sich nicht mit ihrem Code ein und beanspruchen ihn nicht allein fir sich. Sie arbei-
ten vielmehr mit den anderen zusammen, und zwar an so vielen Bereichen des Systems
wie moglich. Sie lernen voneinander, indem sie zusammen an verschiedenen Teilen des
Systems arbeiten.

Pairing

Vielen Programmierern missfallt das Konzept des Pair Programming. Ich finde das
eigenartig, denn die meisten Programmierer werden in Notfallen paarweise arbeiten.
Warum? Weil das eindeutig der effizienteste Weg ist, das Problem zu ldsen. Das geht
auf die alte Redewendung zuriick: Vier Augen sehen mehr als zwei. Aber wenn Pairing
der effizienteste Weg ist, im Notfall Probleme zu l6sen, warum ist das dann nicht auch
der beste Weg, um eine langere Problemperiode zu l6sen?

Ich werde lhnen hier keine Studien dazu vorbeten, obwohl man hierzu passend einige
zitieren kann. Ich werde keine Anekdoten erzahlen, obwohl ich da so einige auf Lager
hatte. Ich werde Ihnen nicht mal sagen, wie oft Sie Pair Programming machen sollten.
Ich werde |hnen nur sagen, dass Profis Pairing machen. Warum? Weil es zumindest fir
bestimmte Probleme der effizienteste Weg ist, sie zu beheben. Aber das ist nicht der
einzige Grund.

Profis machen auch deswegen Pairing, weil es der beste Weg ist, Wissen miteinander
zu teilen. Profis schaffen keine Wissenstresore. Sie lernen vielmehr die unterschiedli-
chen Bereiche des Systems und die verschiedenen Bestandteile des Business kennen,
indem sie paarweise programmieren. Sie erkennen, dass zwar alle Teammitglieder ih-
ren Platz im Spiel abdecken, aber trotzdem auch alle fahig sein sollten, auf einer ande-
ren Position zu spielen, wenn die Situation es erfordert.

Profis machen Pairing, weil das der beste Weg ist, Code zu reviewen. Kein System soll-
te Code enthalten, der nicht von anderen Programmierern geprift wurde. Man kann
Code-Reviews auf vielerlei Arten durchfiihren, von denen die meisten entsetzlich inef-
fektiv sind. Code-Reviews macht man am effektivsten und effizientesten, indem man
gemeinsam Code schreibt.
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12.2 Kleinhirne

Wahrend des Hohepunkts des Dotcom-Booms fuhr ich im Jahre 2000 einmal mit dem
Zug nach Chicago. Als ich auf den Bahnsteig stieg, fiel mir gleich ein riesiges Wer-
beplakat Uber dem Ausgang ins Auge. Das Plakat stammte von einer wohlbekannten
Software-Firma, die Programmierer rekrutieren wollte. Darauf stand: Come rub cere-
bellums with the best (wértlich: Reiben Sie lhr Kleinhirn an den Besten, sinngemaf.
Gehen Sie in Wettstreit mit den besten Gehirnen).

Mich traf die ausgesprochene Dummbheit dieses Plakats sofort wie ein Schlag. Diese
armen, ahnungslosen Werbefritzen versuchten, eine technisch hochst versierte, intel-
ligente und gebildete Zielgruppe von Programmierern anzusprechen. Das ist die Art
Menschen, die nicht sonderlich auf Dummbheit steht. Die Werbeleute versuchten mit ih-
rem Slogan, das Bild heraufzubeschwdren, wie héchst intelligente Menschen mit ande-
ren ihr Wissen teilen. Unglicklicherweise bezogen sie sich auf jenen Teil des Gehirns
das Kleinhirn, das fur die Feinmotorik, aber nicht fir die Intelligenz zustandig ist. Also
lieBen sie gerade jene, deren Aufmerksamkeit sie anzuziehen versuchten, iber einen
derart dummen Fehler spéttisch lacheln.

Aber an diesem Plakat interessierte mich etwas anderes. Es lie3 mich an Personen
denken, die ihre Kleinhirne aneinander zu reiben versuchen. Weil sich das Kleinhirn
im hinteren Bereich des Gehirns befindet, kann man sich gegenseitig am besten »am
Kleinhirn reiben«, wenn man das Gesicht voneinander abwendet. Ich stellte mir ein
Team von Programmierern vor, in ihren Arbeitsnischen mit dem Riicken zueinander
hockend, die auf ihre Bildschirme starren, wahrend sie Kopfhérer tragen. So rubbelt
man das Zerebellum aneinander. Auierdem ist das aber kein Team.

Profis arbeiten gemeinsam. Man kann nicht zusammenarbeiten, wenn jeder in seiner
eigenen Ecke sitzt und den Kopfhorer tUbergestiilpt hat. Also will ich, dass Sie alle um
den Tisch herum sitzen und sich anschauen. Ich will, dass Sie die Angst der anderen
riechen. Ich will, dass Sie mithdren, wenn jemand frustriert vor sich hin murmett. Ich
will gelungene Kommunikation - sowohl verbal als auch kdérpersprachlich. Ich erwarte
von Ihnen, dass Sie alle als Einheit kommunizieren.

Vielleicht glauben Sie, dass Sie alleine besser arbeiten. Das stimmt vielleicht, doch das
bedeutet nicht, dass das Team besser arbeitet, wenn Sie alleine vor sich hin werkeln
Und tatsachlich ist es eher hochst unwahrscheinlich, dass Sie auf sich allein gestellt
bessere Arbeit machen.

Es gibt Zeiten, da ist solitdres Arbeiten genau das Richtige. Manchmal braucht man vie.
Zeit, um lange und intensiv iiber ein Problem nachdenken zu kdnnen. Es gibt Zeiten
da ist die Aufgabe derart trivial, dass es reine Zeitverschwendung ware, mit jemandem
zusammenzuarbeiten. Aber im Allgemeinen ist es am besten, eng mit anderen zu ko-
operieren und einen grof3en Teil der Arbeit paarweise zu schaffen.
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12.3 Schlussfolgerung

nelleicht sind wir nicht deswegen in das Metier der Programmierer gelangt, um mit
znderen zu kollaborieren. Tja, Uberraschung! Beim Programmieren geht es vor allem
.m die Zusammenarbeit mit anderen. Wir missen mit unserem Business zusammen-
arbeiten - genauso wie auch mit unseren Programmiererkollegen.

ch weifl, ich weif3: Ware es nicht total super, wenn die uns einfach in einen Raum mit
sechs Riesenbildschirmen, einer T3-Leitung, einem parallelen Array superschneller
Srozessoren sowie unbegrenztem RAM und Festplattenspeicher sperren und uns end-
2s mit Didtcola und Pizza versorgen? Leider soll das nicht sein. Wenn wir wirklich
Jnsere Tage mit Programmieren verbringen wollen, dann missen wir lernen zu reden,
=nd zwar mit ... Menschen'.

Eine Anspielung auf das letzte Wort im Kinofilm Soylent Green.
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Was machen Sie, wenn Sie viele kleine Projekte fertigkriegen missen? Wie sollen Sie
diese Projekte den Programmierern zuteilen? Und was ist, wenn Sie ein wirklich riesi-
ges Projekt fertigkriegen missen?

13.1 Harmoniert es?

Ich habe im Laufe der Jahre eine ganze Reihe Banken und Versicherungsfirmen bera-
ten. Scheinbar ist allen die eigenartige Weise gemeinsam, wie sie Projekte untereinan-
der aufteilen.
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Oft lauft ein Projekt bei einer Bank auf einen relativ kleinen Auftrag hinaus, der ein paar
Wochen lang ein oder zwei Programmierer beschéftigt. Dieses Projekt wird dann mit
einem Projektmanager bestlickt, der auBerdem noch andere Projekte betreut. Dann
kommt noch ein Business-Analyst hinzu, der tberdies die Anforderungen fiir andere
Projekte liefert. Hinzu kommen einige Programmierer, die ebenfalls mit anderen Pro-
jekten beschaftigt sind. Ein oder zwei Tester werden noch zugeordnet, die ebenfalls
andere Projekte am Laufen haben.

Erkennen Sie das Muster? Das Projekt ist so klein, dass man ihm keine Einzelperson
zuweist, die Vollzeit daran arbeitet. Alle arbeiten zu 50 oder gar 25 Prozent an diesem
Projekt.

Nun muss man sich mal Folgendes klarmachen: Halbe Personen gibt es nicht.

Es ist sinnlos, einen Programmierer anzuweisen, die Halfte seiner Zeit mit Projekt A zu
verbringen und die restliche Zeit mit Projekt B, vor allem wenn diese beiden Projekte
zwei verschiedene Projektmanager, Business-Analysten, Programmierer und Tester
haben. Wie zum Himmel kann man eine solche Monstrositat als Team bezeichnen? Das
ist kein Team, sondern ein bunt zusammengewdrfelter Haufen.

13.1.1 Das zusammengeschweiflite Team

Bis sich ein Team geformt hat, braucht es Zeit. Die Teammitglieder gehen miteinande-
Beziehungen ein. Sie lernen, wie sie miteinander kollaborieren konnen. Sie erfahren
welche Starken, Macken und Schwachen die jeweils anderen haben. Schliefllich be-
ginnt das Team, sich immer mehr miteinander zu verbinden.

An einem derart zusammengeschweifiten Team ist wirklich etwas ganz Magisches. Es
kann Wunder bewirken. Sie halten sich gegenseitig den Ricken frei und unterstitzen
einander, sie fordern einander das Beste ab und antizipieren einander. Sie bringen etwas
zustande.

Ein derart zusammengeschweifites Team besteht normalerweise aus etwa einem Dut-
zend Personen. Es kdnnen auch bis zu 20 sein oder nur drei, aber die beste Anzahl liegt
wahrscheinlich etwa bei zwolf. Das Team sollte sich aus Programmierern, Testern und
Analysten zusammensetzen. Und es sollte einen Projektmanager haben.

Das Verhaltnis zwischen Testern und Analysten kann sehr unterschiedlich sein, aber
2:1ist ein gutes Verhaltnis. Also hat ein solch eingespieltes Team mit zw6lf Leuten sie-
ben Programmierer, zwei Tester, zwei Analysten und einen Projektmanager.
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Die Analysten entwickeln die Anforderungen und schreiben dafiir automatisierte Ak-
zeptanztests. Die Tester schreiben ebenfalls automatisierte Akzeptanztests. Der Un-
terschied zwischen beiden besteht in der Perspektive: Beide schreiben Anforderun-
gen, aber wahrend sich die Analysten auf den Business-Wert konzentrieren, achten die
Tester auf die Korrektheit. Analysten schreiben die Standardfille, Tester machen sich
Gedanken darum, was schiefgehen konnte, und schreiben die Falle mit Fehlschlagen
und Grenzsituationen.

Der Projektmanager kiimmert sich um den Fortschritt des Teams und achtet darauf,
dass das Team die Zeitplane und Prioritaten kennt und versteht.

Eines der Teammitglieder kdnnte in Teilzeit die Rolle eines Coachs oder Masters spie-
len und die Verantwortung tragen, den Prozess und die Disziplinen des Teams zu vertei-
digen. Er agiert als Teamgewissen, wenn das Team in der Versuchung steht, aufgrund
von Zeitdruck vom Prozess abzuweichen.

Fermentierung

Ein Team braucht Zeit, um die Differenzen abzubauen, sich zusammenzufinden und
wirklich reibungsarm miteinander zu arbeiten. Das kann ein halbes Jahr dauern oder
auch ein ganzes. Aber wenn es passiert, dann ist das wie Zauberei. Ein so zusammen-
geschweifites Team plant gemeinsam, lost Probleme gemeinsam, stellt sich gemein-
sam den Herausforderungen und erledigt einfach seine Arbeit.

Wenn es erst einmal so weit gekommen ist, ist es grotesk, es wieder auseinanderzu-
nehmen, nur weil das Projekt ausgelaufen ist. Am besten bewahrt man ein solches
Team und versorgt es weiter mit Projekten.

Was war zuerst da: das Team oder das Projekt?

Die Banken und Versicherungsunternehmen haben versucht, Teams um Projekte her-
um zu bilden. Dieses Vorgehen ist toricht. Solche Teams konnen einfach nicht zusam-
menfinden und eine verschworene Gemeinschaft bilden. Die Einzelnen haben jeweils
nur kurz mit dem Projekt zu tun und dann auch nur fir einen kleinen Prozentsatz ihrer
Zeit. Also bleibt ihnen gar keine Zeit zu lernen, richtig miteinander umzugehen.

Professionelle Entwicklungsorganisationen bilden keine Teams um Projekte herum,
sondern weisen bestehenden, gut eingespielten Teams Projekte zu. Ein reibungsarm
arbeitendes Team kann viele Projekte gleichzeitig GUbernehmen und teilt sich die Arbeit
untereinander entsprechend den jeweiligen Fahigkeiten, Ansichten und Skills gemaf
auf. Das eingespielte Team wird die Projekte erfiillen.
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13.1.2 Aber wie managt man so etwas?

Teams haben eine Geschwindigkeit, mit der sie entwickeln, die sogenannte Velocity'. Die
Velocity eines Teams ist einfach die Menge Arbeit, die es in einer definierten Zeitspanne
schafft. Manche Teams messen ihre Velocity in Punkten pro Woche, wobei Punkte die
Mafleinheit fir Komplexitadt sind. Sie brechen die Features aller bearbeiteten Projekte
herunter und schatzen sie in Punkten ein. Dann messen sie, wie viele Punkte sie pro
Woche schaffen.

Velocity ist ein statistisches Maf3. Ein Team kann in der einen Woche 38 Punkte schaf-
fen, 42 in der nachsten und 25 in der dritten. Im Laufe der Zeit kommt man auf einen
Durchschnitt.

Das Management kann Ziele fir jedes Projekt ansetzen, das ein Team bekommt. Wenn
beispielsweise die durchschnittliche Velocity eines Teams 50 betragt und es drei Pro-
jekte zur Bearbeitung bekommt, dann kann das Management das Team anweisen, sei-
nen Einsatz in 15, 15 und 20 aufzuteilen.

Wenn Sie ein eingespieltes Team an Ihren Projekten arbeiten lassen, hat dieses Sche-
ma den Vorteil, dass das Business notfalls sagen kann: »Projekt B ist gerade in einer
Krise. Bitte steckt fir die nachsten drei Wochen 100 % eurer Arbeit in dieses Projekt.«

Die Prioritdaten derart schnell neu zuzuweisen, ist bei zusammengewidirfelten Teams
praktisch unmdglich, aber eingespielte Teams, die an zwei oder drei Projekten gleich-
zeitig arbeiten, schwenken im Nu um.

13.1.3 Das Dilemma des Product Owner

Einer der Einwdnde gegen diesen von mir vertretenen Ansatz lautet, dass die Product
Owner einiges von ihrer Sicherheit und Macht verlieren. Projekteigentimer, die ein
Team auf ihr Projekt angesetzt haben, konnen auf den Einsatz dieses Teams zahlen. Sie
wissen das, denn weil es eine kostspielige Operation ist, ein Team zu formen, wird das
Business das Team nicht aus kurzfristigen Grinden auflosen.

Wenn Projekte andererseits an eingespielte Teams vergeben werden und diese Teams
mehrere Projekte gleichzeitig angehen, kann das Business fir sie auch kurzfristig an-
ders priorisieren. Damit wird der Projekteigentimer mit Blick auf die Zukunft vielleicht
unsicher. Die Ressourcen, auf die der Projekteigentimer sich verlassen hat, kdnnten
ihm plotzlich abhandenkommen.

Offen gesagt ziehe ich letztere Situation vor. Dem Business sollten wegen der kinst-
lichen Schwierigkeit, Teams aufzustellen und aufzulosen, nicht die Hande gebunden
sein. Wenn das Business beschliefit, dass ein Projekt hoher priorisiert wird als ein an-

1 [RCM2003] S. 20-22; [COHN2006]
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Jeres, sollte es Ressourcen schnell umverteilen kdnnen. Es obliegt der Verantwortung
es Projekteigentimers, fur sein Projekt die Argumente zu liefern.

13.2 Schlussfolgerung

“eams sind schwerer zu erstellen als Projekte. Somit ist es besser, dauerhafte Teams
zu bilden, die sich ein Projekt nach dem nachsten vornehmen und auch an mehr als
2inem Projekt auf einmal arbeiten kénnen. Das Ziel beim Formen eines Teams ist, die-
sem Team genug Zeit zu geben, einander zu verstehen, und es dann als Motor zu be-
~vahren, um viele Projekte umzusetzen.

13.3 Bibliografie

[RCM2003]: Robert C. Martin, 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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Die Qualitat der Informatikabsolventen hat mich immer wieder enttduscht. Es ist nicht
so, dass die Absolventen nicht gescheit oder talentiert sind, aber sie haben einfach
nicht gelernt, worum es beim Programmieren eigentlich geht.

14.1 Der Grad des Versagens

Ich habe mal ein Bewerbungsgesprach mit einer jungen Frau durchgefihrt, die an
einer groflen Universitat an ihrem Master fur Informatik arbeitete. Sie hatte sich fir ein
Praktikum in den Semesterferien beworben. Ich bat sie, mit mir etwas zu programmie-
ren, und sie entgegnete: »Ich schreibe eigentlich keinen Code.«
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Bitte lesen Sie den vorigen Absatz noch einmal und iiberspringen Sie dann diesen hier.

Ich fragte sie, welche Programmierseminare sie im Rahmen ihres Masters belegt habe.
Sie meinte, dass sie dazu keine Seminare gemacht hatte.

Vielleicht fangen Sie dieses Kapitel noch einmal an, nur um sicherzugehen, dass Sie nicht
in ein Paralleluniversum versetzt wurden oder gerade aus einem bésen Traum erwachen.

An diesem Punkt konnen Sie sich auch gerne fragen, wie es angehen kann, dass eine
Studierende, die einen Master in Informatik machen will, um Programmierkurse he-
rumkommt. Ich habe mich das damals auch gefragt und wundere mich heute immer
noch dariber.

Natirlich ist dies das extremste Beispiel aus meiner Reihe enttduschender Bewer-
bungsgesprache mit Studienabsolventen. Nicht alle Informatikabsolventen sind enttdu-
schend - ganz im Gegenteil! Allerdings stellte ich bei denen, die mich enttduscht haben,
eine Gemeinsamkeit fest: Fast alle von ihnen haben sich das Programmieren selbst bei-
gebracht, bevor sie zur Uni kamen, und fuhren trotz Uni mit dem Selbstunterricht fort.

Verstehen Sie mich nun aber nicht falsch. Ich halte es fir mdglich, dass man an einer
Universitat eine hervorragende Ausbildung bekommt. Ich glaube aber auch, dass man
durchs System schliupfen kann und am Ende ein Diplom in Handen halt, aber auch nicht
viel mehr.

Und es gibt noch ein weiteres Problem. Sogar die besten Informatikkurse und -pro-
gramme bereiten junge Absolventen normalerweise nicht auf das vor, was ihnen in der
Branche begegnen wird. Dies soll keine Anklage gegen die Studienordnung generell
sein, sondern das gilt vielmehr fir fast alle Fachrichtungen. Was man in der Schule
lernt und auf was man hinterher bei der Arbeit trifft, sind oft zwei sehr verschiedene
Dinge.

14.2 Mentoring

Wie lernen wir zu programmieren? Ich will Ihnen meine Geschichte erzahlen, wie ich
das Mentoring erlebt habe.

14.2.1 Digi-Comp | - Mein erster Computer

1964 bekam ich von meiner Mutter zu meinem zwolften Geburtstag einen kleinen Plastik-
computer. Er hief3 Digi-Comp I'. 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-Bit-Rechner mit finitem Zustand auf der Hand.

1 Auf vieten Websites werden Simulatoren fir diesen anregenden kleinen Computer angeboten.

208



Mentoring

Zu diesem Gerat gehorte eine Anleitung mit mehreren Programmen, die man darauf
laufen lassen konnte. Die Maschine wurde programmiert, indem man kleine Réhrchen
[kurze Segmente von Trinkstrohhalmen) auf kleine Zapfen steckte, die aus den Kipp-
schaltern herausragten. Im Handbuch wurde beschrieben, wohin genau man jedes
Rohrchen stecken musste, aber nicht, was sie bewirkten. Das fand ich sehr frustrierend!

Ich starrte stundenlang diese Maschine an und untersuchte, wie sie auf der niedrigsten
Ebene funktionierte, aber ich konnte ums Verrecken nicht herausfinden, wie ich sie
dazu brachte, mir zu gehorchen. Auf der letzten Seite stand, man solle per Post einen
Dollar an den Hersteller schicken, und bekame dann ein Handbuch, in dem steht, wie
die Maschine zu programmieren seiZ

Ich steckte meinen Dollar in den Umschlag und brachte ihn zur Post. Dann wartete ich
mit all der Ungeduld eines Zwolfjahrigen. Als das Handbuch schlieflich eintraf, ver-
schlangich es regelrecht. In dieser einfachen Abhandlung Uber boolesche Algebra ging
es um die Grundziige der Zerlegung in boolesche Gleichungen, um das Assoziativ- und
das Distributivgesetz und den Lehrsatz von DeMorgan. Das Handbuch zeigte, wie man
ein Problem unter Verwendung einer Sequenz boolescher Gleichungen ausdrtickt. Es
beschrieb aulerdem, wie man diese Gleichungen so reduziert, dass sie in sechs UND-
Gatter passen.

Ich ersann mein erstes Programm. Den Namen weif3 ich auch noch: Mr. Patternsons
computerisiertes Gatter. Ich schrieb die Gleichungen, reduzierte sie und ordnete sie den
Rohrchen und Zapfen der Maschine zu. Und es funktionierte!

Wenn ich diese drei Worter schreibe, lauft mir heute noch ein Schauer tber den Ri-
cken. Der gleiche Schauer, den dieser Zwédlfjahrige vor fast einem halben Jahrhundert
spurte. Ich sprang sofort darauf an! Mein Leben hatte sich von Grund auf verandert.

Erinnern Sie sich noch an den Moment, als |hr erstes Programm lief? Hat das Ihr Leben
verandert oder Sie auf eine Spur gebracht, von der Sie nie wieder abweichen wollten?

Ich fand das alles nicht ganz alleine heraus. Ich hatte meine Lehrmeister, meine Men-
toren. Einige sehr freundliche und sehr erfahrene Menschen (denen ich riesengro-
e Dankbarkeit schulde] nahmen sich die Zeit, um eine Abhandlung tber boolesche
Algebra zu schreiben, die auch ein Zwolfjahriger nachvollziehen konnte. Sie brachten
die mathematische Theorie mit den Gegebenheiten eines kleinen Plastikcomputers zu-
sammen und befahigten mich, diesen Computer dazu zu bringen, das zu machen, was
ich wollte.

Ich habe mir gerade eben noch einmal meine Ausgabe dieses schicksalstrachtigen
Handbuchs herausgeholt. Ich bewahre es in einer verschlossenen Plastiktiite auf. Aber
nichtsdestotrotz forderten die Jahre ihren Tribut: Die Seiten sind vergilbt und sprode.
Doch immer noch leuchten die Worter daraus hervor. Die Eleganz ihrer Beschreibung

2  Dieses Handbuch besitze ich immer noch. in meinem Biicherregal hat es einen Ehrenplatz.
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der booleschen Algebra passte auf drei sparliche Seiten. lhre schrittweise Anleitung
durch die Gleichungen der urspriinglichen Programme ist immer noch iberzeugend.
Es ist ein Meisterwerk. Und ein Werk, das das Leben von zumindest einem jungen
Mann anderte. Und doch bezweifle ich, dass ich jemals die Namen der Autoren erfah-
ren werde.

14.2.2 Die ECP-18 in der Highschool

Mit 15 war ich in meinem ersten Highschool-Jahr und verbrachte gerne viel Zeit im Ma-
thebereich (wer hatte das gedacht?). Eines Tages wurde dort eine Maschine der GroBe
einer Tischkreissage hereingerollt. Es war ein fir die Ausbildung gedachter Computer,
der speziell fir Highschools entwickelt wurde. Unsere Schule bekam eine zweiwdchige
Einflihrung an dieser sogenannten ECP-18.

Ich hielt mich in der Nahe auf, als die Lehrer mit den Technikern sprachen. Diese Ma-
schine hatte einen Wortspeicher mit 15 Bit (was ist denn mit »Wort« gemeint?) und einen
Trommelspeicher mit 1.024 Wortern {einen Trommelspeicher kannte ich damals schon,
aber nur vom Konzept her].

Als sie das Gerét einschalteten, heulte es auf wie ein Jet beim Start. Ich glaube, das war
die Trommel, die auf Touren kam. Nachdem sie ihre Beschleunigung erreicht hatte, lief
sie relativ ruhig.

Die Maschine war groBartig! Sie bestand im Wesentlichen aus einem Schreibtisch mit
einem prachtigen Steuerpult, das oben herausragte wie die Briicke eines Schlacht-
schiffs. Das Steuerpult war mit Reihen von Lampchen geschmickt, die gleichzeitig
auch Schalter zum Driicken waren. Wenn man an diesem Schreibtisch saf, fiihlte man
sich wie Captain Kirk in seinem Sessel.

Als ich den Technikern beim Driicken der Schalter zusah, fiel mir auf, dass die Ladmp-
chen beim Dricken angingen. Zum Ausschalten drickte man erneut darauf. Ich stellte
auch fest, dass sie auch noch andere Schalter drickten, die mit Deposit oder Run be-
zeichnet waren.

Die Schalter in jeder Reihe waren in finf Cluster mit jeweils drei Schaltern gruppiert.
Mein Digi-Comp hatte auch drei Bits, also konnte ich eine oktale Zahl lesen, wenn sie
bindr ausgedriickt war. Man brauchte nicht viel Gehirnschmalz, um zu erkennen, dass
dies einfach finf oktale Zahlen waren.

Als die Techniker die Schalter driickten, horte ich sie dabei leise sprechen. Sie driickten
1,5, 2,0, 4 in der Memory Buffer-Reihe und murmelten »Speichern in 204«. Oder sie
driickten 1,0, 2, 1, 3 und sagten »213 in den Akkumulator laden«. Da gab es eine Reihe
mit Schaltern namens Akkumulator!
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Zehn Minuten zuschauen, und fiir meinen 15-jahrigen Grips war ziemlich klar, dass
mit 15 Speichern gemeint war und mit 10 Laden und dass der Akkumulator gespeichert
oder geladen wurde und dass die anderen Zahlen die Zahlen eines der 1.024 Worter in
der Trommel waren (also meinten sie das mit »Wort«!].

Stlick fur Stuck schnappte mein begieriger Geist immer mehr Anweisungscodes und
Konzepte auf. Als die Techniker dann irgendwann verschwanden, war mir in Grundzii-
gen klar, wie diese Maschine funktionierte.

An diesem Nachmittag schlich ich mich wahrend der Hausaufgabenzeit ins Mathelabor
und begann, mit dem Computer herumzuspielen. Ich hatte schon lange vorher gelernt,
dass man besser um Verzeihung als um Erlaubnis bittet. Mit den Schaltern gab ich ein
kleines Programm ein, das den Akkumulator mit 2 multipliziert und 1 addiert. Ich gab
uber die Schalter eine 5 in den Akkumulator ein, lie das Programm laufen und sah im
Akkumulator 13(8). Es hatte funktioniert!

Ich gab auf diese Weise mehrere einfache Programme ein, und alle funktionierten wie
erwartet. Ich war Herrscher des Universums!

Tage spater erkannte ich, wie dumm ich gewesen war - und welch ein Gliick ich ge-
habt hatte. Ich fand ein Blatt mit Instruktionen, das im Mathelabor herumlag. Darauf
waren all die verschiedenen Anweisungen und Op-Codes, darunter viele, die ich durch
Beobachten der Techniker noch nicht herausgefunden hatte. Ich war erfreut, dass ich
jene korrekt interpretiert hatte, die ich kannte. Die anderen fand ich superspannend.
Allerdings war HLT eine neue Instruktion. Es war zufallig so, dass die Anweisung Halt
als Wort nur aus Nullen bestand. Und genauso zufallig hatte ich am Ende aller meiner
Programme ein nur aus Nullen bestehendes Wort eingefligt, damit ich es zum Ldschen
in den Akkumulator laden konnte. Das Konzept eines Halt war mir einfach noch nicht
begegnet. Ich hatte einfach angenommen, dass das Programm stoppt, wenn es fertig
war!

Ich erinnere mich, dass ich mal im Mathelabor safl und einem Lehrer dabei zusah, wie
er sich abmuhte, ein Programm ans Laufen zu kriegen. Er versuchte, auf dem ange-
schlossenen Teletype zwei Dezimalzahlen einzutippen und dann die Summe auszuge-
ben. Jeder, der mal versucht hat, auf einem Minicomputer ein solches Programm in
Maschinensprache zu schreiben, weil3, dass das absolut nicht trivial ist. Man musste die
Zeichen einlesen, sie in Ziffern konvertieren, dann in Binarzahlen, sie addieren, zurlick
in Dezimal wandeln und dann wieder in Zeichen konvertieren. Und glauben Sie mir: Es
ist viel schlimmer, wenn man das Programm Uber das Steuerpult binar eingibt!

Ich beobachtete, wie er in sein Programm einen Halt einbaute und es dann laufen lief3,
bis es stoppte (oh, das ist ja mal eine gute Idee!). Durch diesen primitiven Breakpoint
konnte er den Inhalt des Registers untersuchen, um zu sehen, was sein Programm
gemacht hatte. Ich weifl noch, wie er »Wow, das war flott!« vor sich hin murmelte.
Mensch, da hatte ich ihm aber was erzdhlen kdnnen!
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Ich hatte keine Ahnung, was ein Algorithmus war. Diese Art des Programmierens war fiir
mich immer noch Zauberei. Und er redete kein Wort mit mir, wahrend ich ihm Uber die
Schulter schaute. Tatsachlich sprach niemand mit mir iiber diesen Computer. Ich glaube,
sie betrachteten mich als Qualgeist, den man ignorieren musste, wahrend er wie eine
Motte im Mathelabor herumflatterte. Hier soll nur angemerkt werden, dass weder der
Schiler noch die Lehrer ein hohes Mafl an sozialen Fertigkeiten entwickelten.

Am Ende bekam er sein Programm ans Laufen. Es war erstaunlich zuzusehen: Er tipp-
te langsam beide Zahlen ein, weil trotz seiner friiheren Feststellung dieser Computer
eben nicht schnell war (stellen Sie sich vor, wie im Jahr 1967 aufeinanderfolgende Wor-
ter aus einer rotierenden Trommet ausgelesen wurden). Als er nach der zweiten Zahl
auf die Eingabetaste driickte, blinkte der Computer kurzzeitig ganz heftig und begann
mit dem Drucken des Ergebnisses. Das dauerte pro Ziffer etwa eine Sekunde. Er druck-
te alles bis zur letzten Ziffer, blinkte etwa weitere fiinf Sekunden und druckte dann die
letzte Ziffer aus, bevor er stoppte.

Warum diese Pause vor dem letzten Zeichen? Das fand ich nie heraus. Aber es lief mich
erkennen, dass die Art, wie ein Problem angegangen wird, sich ganz wesentlich auf den
User auswirken kann. Obwohl das Programm die korrekte Antwort ausgab, war immer
noch etwas mit ihm nicht in Ordnung.

Das war eine Form des Mentoring, aber ganz gewiss nicht die Art, auf die ich hatte
hoffen kdnnen. Es ware schén gewesen, wenn mich einer dieser Lehrer unter seine
Fittiche genommen und mit mir gearbeitet hatte. Aber das machte nichts, weil ich sie
beobachtete und in furiosem Tempo lernte.

14.2.3 Unkonventionelles Mentoring

Ich habe Ihnen diese beiden Geschichten erzahlt, weil sie zwei sehr verschiedene Arten
des Mentoring beschreiben und beide eher nicht von jener Art sind, die dieses Wort
nahelegt. Im ersten Fall lernte ich von den Autoren eines sehr gut geschriebenen Hand-
buchs. Im zweiten Fall lernte ich durch Beobachten von Leuten, die aktiv versuchten,
mich zu ignorieren. In beiden Fallen ertangte ich grundlegendes und profundes Wissen.

Natirlich hatte ich auch andere Lehrmeister. Da war der freundliche Nachbar, der be
Teletype arbeitete und mir zum Spielen eine Schachtel mit 30 Telefonrelais mitbrach-
te. Gib einem Steppke ein paar Relais und einen elektrischen Eisenbahntransformator,
und er erobert die Welt!

Da war der freundliche Nachbar, ein Funkamateur, der mir zeigte, wie man ein Multime-
ter verwendet {das ich prompt kaputt gemacht habe). Da war der Inhaber eines Biiroge-
schafts, zu dem ich kommen und mit seinem sehr teuren programmierbaren Taschen-
rechner »spielen« durfte. Da gab es das Verkaufsburo von Digital Equipment Corporation,
das mir erlaubte, vorbeizukommen und mit deren PDP-8 und PDP-10 zu »spielen«.
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Dann gab es Big Jim Carlin: Er war BAL-Programmierer und bewahrte mich davor,
bei meinem ersten Programmiererjob rauszufliegen, indem er mir half, ein Cobol-
Programm zu debuggen, das ein paar Nummern zu grof3 fir mich war. Er brachte mir
bei, wie man Core Dumps liest und Code mit entsprechenden Leerzeilen, Reihen mit
Sternchen und Kommentaren formatiert. Er gab mir den ersten Schubs in Richtung
gute Handwerkskunst. Es tut mir leid, dass ich mich nicht revanchieren konnte, als er
ein Jahr spater 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 erfahrene Programmierer. Uberall, wo ich sonst arbeitete,
war ich der Erfahrene. Es gab niemanden, der mir dabei half herauszufinden, was ech-
tes professionelles Programmieren ist. Ich hatte kein Vorbild, das mich lehrte, wie man
sich verhalt oder was man zu wertschatzen hat. Solche Sachen musste ich ganz alleine
lernen, und das war absolut nicht leicht.

14.2.4 Schicksalsschlage

Wie ich ihnen schon berichtet habe, wurde ich ja 1976 bei dieser Arbeit mit dem au-
tomatischen Fabrikationssystem gefeuert. Obwohl ich technisch sehr kompetent war,
hatte ich nicht gelernt, wie man auf Business oder Business-Ziele achtet. Termine und
Deadlines bedeuteten mir nichts. Ich vergall an einem Montagmorgen eine grofle Pra-
sentation, verlief3 das funktionsunfahige System am Freitag vorher und tauchte verspa-
tet am Montag auf, wahrend mich alle bose anstarrten.

Mein Chef schickte mir einen Brief, um mich zu verwarnen: Ich solle mich sofort andern
oder wiirde entlassen. Das war fiir mich ein ganz zentraler Schuss vor den Bug. Ich
iberdachte mein Leben und meine Karriere und machte mich daran, mein Verhalten
wesentlich zu andern - einiges davon habe ich Ihnen in diesem Buch vorgestellt. Aber
es war zu wenig, und das auch noch zu spat. Der ganze Schwung lief in die falsche Rich-
tung, und vorher unwesentliche Kleinigkeiten wurden plotzlich relevant. Also hat man
mich dann, obwohl ich mich ehrlich bemihte, schlieB3lich aus dem Geb&ude eskortiert.

Man kann sich vorstellen, dass es nicht lustig ist, zu seiner schwangeren Frau und der
zweijahrigen Tochter nach Hause zu kommen und diese Art von Neuigkeit zu beichten.
Aber ich riss mich zusammen und nahm diese wirkungsvollen Lebenslektionen mit in
den nachsten Job. Den hatte ich dann 15 Jahre inne, und er stellte die echte Grundlage
meiner aktuellen Laufbahn.

Am Ende habe ich alles durchgestanden, wuchs und gedieh. Doch es musste einen
besseren Weg geben. Es ware fiir mich viel besser gewesen, wenn ich einen echten
Lehrmeister gehabt hatte, der mir das Tun und Lassen beibringt. Jemand, dem ich hat-
te zuschauen konnen, wahrend ich ihm bei kleinen Aufgaben half, und der meine ersten
Arbeiten priuft und mich dabei anleitet. Jemand, der mir als Vorbild diente und mich die
passenden Werte und Reflexe lehrte. Ein Sensei. Ein Meister. Ein Mentor.
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14.3 Die Lehrzeit

Wie machen es die Arzte? Glauben Sie, dass Medizinabsolventen im Krankenhaus ein-
gestellt und gleich am ersten Tag in den OP gesteckt werden, um eine Herzoperation
durchzufiihren? Natdrlich nicht.

Die Arzteschaft hat eine Disziplin der intensiven Mentorenschaft entwickelt, die tief in
Rituale eingebettet ist und mit Tradition gedlt wird. Die Arzteschaft beaufsichtigt die
Universitaten und achtet darauf, dass die Absolventen die beste Ausbildung bekommen.
Zu dieser Ausbildung gehdren etwa zu gleichen Teilen das Studium in den Seminaren
sowie die klinische Tatigkeit in Krankenhausern bei der Arbeit mit Profis.

Fir den Studienabschluss und bevor ihnen die Ausiibung ihres Berufs gestattet wird,
missen die frischgebackenen Arzte ein Jahr bei Praktika Berufserfahrung sammeln.
Das ist intensives Training on the job. Der Praktikant wird von Vorbildern und Lehrern
umgeben.

Wenn dieser Arzt mit dem Praktikum fertig ist, muss er je nach Fachrichtung drei bis
finf weitere Jahre im Rahmen seiner Facharztausbildung in der Praxis arbeiten und
wird weiter geschult. Diese Assistenzarzte bekommen ihr berufliches Selbstvertrauen,
indem sie immer mehr Verantwortung iibernehmen, wahrend sie weiterhin von erfah-
renen Arzten angeleitet und beaufsichtigt werden.

Bei vielen Spezialdisziplinen sind moglicherweise weitere ein bis drei Jahre Ausbildung
notig, in denen der Arzt mit seiner Ausbildung und der beaufsichtigten Praxis fortfahrt.

Und dann erst haben sie die Berechtigung, ihr Examen abzuschliefien und sich zertifi-
zieren zu lassen.

Diese Beschreibung der medizinischen Ausbildungslaufbahn ist sicherlich idealisiert
und wahrscheinlich auch nicht sonderlich prazise. Aber die Tatsache bleibt: Wenn viel
auf dem Spiel steht, stecken wir unsere Absolventen nicht einfach in ein Zimmer und
werfen ihnen gelegentlich etwas zu essen hinein, um dann zu hoffen, dass gute Sachen
daraus erwachsen. Warum machen wir das also bei Software-Entwicklern so?

Es stimmt, dass relativ wenige Todesfalle durch Software-Bugs verursacht werden.
Aber es gibt signifikante finanzielle Verluste. Firmen verlieren wegen der inadaquaten
Ausbildung ihrer Software-Entwickler eine Menge Geld.

Irgendwie ist die Software-Branche auf den Trichter gekommen, dass Programmierer
eben Programmierer sind, und wenn sie fertig studiert haben, dann kénnen sie auch
programmieren. Tatsachlich ist es bei Firmen gar nicht so uniblich, Leute direkt aus
der Uni abzuwerben, die fast noch Kinder sind, sie in »Teams« zu stecken und ihnen
die Aufgabe zu geben, die allerkritischsten Systeme zu erstellen. Welch ein Wahnsinn!
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Das machen Malermeister nicht so. Klempner auch nicht, Elektriker ebenfalls nicht.
Verflixt, ich glaube, nicht einmal bei Kdchen im Schnellrestaurant geht man so vor. Ich
denke, dass Firmen, die Informatikabsolventen einstellen, mehr in deren Ausbildung
investieren sollten als McDonald’s in seine Servicekrafte.

Tun wir nicht so, als ware das egal. Es steht sehr viel auf dem Spiel. Unsere Zivilisation
hangt von Software ab. Mit Software werden die Informationen bewegt und manipu-
liert, die unser gesamtes Alltagsleben durchdringen. Software steuert bei den Autos
die Motoren, das Getriebe und die Bremsen. Sie kimmert sich um unsere Kontostande,
schickt uns Rechnungen und akzeptiert unsere Zahlungen. Software wdscht unsere
Kleidung und sagt uns die Uhrzeit. Sie bringt Bilder auf den Fernsehschirm, verschickt
SMS, erledigt Telefonate und unterhalt uns, wenn wir uns langweilen. Uberall steckt
Software drin.

Da wir Software-Entwickler mit allen Aspekten unseres Lebens betrauen, von den
kleinsten Details bis zu den bedeutsamsten Anteilen, bin ich der Ansicht, dass eine
verninftige Periode der Schulung und beaufsichtigter Praxis angemessen sein sollte.

14.3.1 Die Lehrzeit bei der Software

Wie sollte also die Software-Branche junge Absolventen in den Rang der Professiona-
litdt einfiihren? Welche Schritte sollten dabei befolgt werden? Welche Herausforderun-
gen sollten ihnen gestellt werden? Auf welche Ziele sollten sie hinarbeiten? Gehen wir
das in umgekehrter Richtung durch.

Meister

Meister nennen wir die Programmierer, die mehr als ein wesentliches Software-Projekt
geleitet haben. Ublicherweise haben sie mehr als zehn Jahre Erfahrung: Sie haben auf
unterschiedlichen Systemen und Betriebssystemen gearbeitet und kennen verschiede-
ne Sprachen. Sie kennen sich mit Leitung und Menschenfihrung aus, kénnen mehrere
Teams koordinieren, sind tichtige Designer und Architekten und kénnen wahre Wunder
der Informatik vollbringen, ohne hektisch zu werden. Ihnen wurden bereits Positionen
im Management angeboten, aber entweder haben sie das abgelehnt oder sie sind -
nachdem sie es zuerst akzeptiert haben - wieder ins Glied zuriickgetreten oder haben
esinihre primar technische Rolle integriert. Sie pflegen diese technische Rolle, indem
sie lesen, studieren, Uben, machen und lehren. Einem solchen Meister wird die Firma
die technische Verantwortung fur ein Projekt zuweisen. Denken Sie an »Scotty«.
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Gesellen

Dies sind die Programmierer, die geschult, kompetent und voller Elan sind. In dieser
Phase ihrer Karriere lernen sie, gut im Team zu arbeiten, und werden zum Teamleiter
ernannt. Sie sind in der aktuellen Technologie bewandert, aber ihnen fehlt Ublicher-
weise die Erfahrung mit vielen verschiedenartigen Systemen. Sie kennen sich eher nur
mit einer Sprache, einem System und einer Plattform aus, aber bauen ihre Kenntnisse
immer weiter aus. Unter ihnen finden wir ein gro3es Erfahrungsspektrum, aber der
Durchschnitt liegt bei fiinf Jahren. Auf der einen Seite dieses Spektrums befinden sich
zukiinftige Meister, auf der anderen stehen die gerade fertig gewordenen Lehrlinge.

Gesellen werden von Meistern oder anderen, erfahreneren Gesellen beaufsichtigt und
betreut. Jungen Gesellen erlaubt man Autonomie nur selten. |hre Arbeit wird engma-
schig Uberwacht. Ihr Code wird genau unter die Lupe genommen. Je mehr Erfahrungen
sie sammeln, desto eigenstiandiger werden sie. Die Uberwachung tritt in den Hinter-
grund und wird nuancierter. Schlieflich geht sie in die kollegiale Beratung (Peer Re-
view) lber.

Lehrlinge/Praktikanten

Die Studienabsolventen beginnen ihre Karriere als Lehrlinge. Lehrlingen wird keine
Autonomie zugestanden. Sie werden von Gesellen sehr eng lberwacht. Zuerst uber-
nehmen sie gar keine eigenen Aufgaben, sondern assistieren einfach den Gesellen. In
dieser Zeit sollten sie intensiv Pair Programming machen. Hier werden die Disziplinen
erlernt und verstarkt. Hier schaffen sie sich aulerdem die Grundlagen ihrer Werte.

Sie werden durch Gesellen angelernt. Diese achten darauf, dass Lehrlinge die Design-
prinzipien, Entwurfsmuster, Disziplinen und Rituale kennen. Die Gesellen bringen ihnen
TDD, Refactoring, Kalkulationen usw. bei. Sie beauftragen sie mit Lesen, Ubungen und
Praxis und prifen ihren Fortschritt.

Die Lehrzeit des Lehrlings sollte etwa ein Jahr dauern. Wenn die Gesellen dann gewillt
sind, diesen Lehrling in ihre Range aufzunehmen, sollten sie ihn den Meistern empfeh-
len. Die Meister sollten den Lehrling sowohl durch Interviews als auch Priifung ihrer
erzielten Ergebnisse untersuchen. Wenn die Meister einwilligen, wird der Lehrling zum
Gesellen.

14.3.2 Die Realitat

Auch dies hier ist alles idealisiert und hypothetisch. Doch wenn Sie die Bezeichnungen
andern und nicht so genau auf die Worter schauen, werden Sie merken, dass sich das
gar nicht so sehr von der Art unterscheidet, wie wir heute erwarten, dass die Dinge lau-
fen sollen. Die Absolventen werden von jungen Teamleitern Uiberwacht, die wiederum
von Projektleitern beaufsichtigt werden usw. Das Problem ist, dass diese Aufsicht in
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den meisten Fallen nicht technisch ist! In den meisten Firmen gibt es iberhaupt keine
technische Beaufsichtigung. Programmierer bekommen Gehaltserhghungen und wer-
den nach und nach befardert, einfach weil das mit Programmierern eben so lauft.

Der Unterschied zwischen dem, was wir heute machen, und meiner idealisierten
Lehrlingszeit ist der Fokus auf das technische Lehren, Trainieren, Beaufsichtigen und
Uberpriifen. Der Unterschied besteht genau in diesem Konzept, dass professionelle
Werte und technischer Scharfsinn gelehrt, gendhrt, gefordert, gehatschelt und kulti-
viert werden missen. Was bei unserem aktuellen sterilen Vorgehen heute fehlt, ist die
Verantwortung der Alteren, Jiingere zu unterrichten.

14.4 Die Handwerkskunst

Also kdnnen wir nun dieses Wort definieren: Handwerkskunst. Was soll das denn sein?
Um das zu verstehen, schauen wir uns das Wort Handwerker an. Dieses Wort ldsst einen
an Geschick und Qualitat denken. Es bewirkt die Vorstellung von Erfahrung und Kom-
petenz. Ein Handwerker ist jemand, der schnell arbeitet, ohne hektisch zu werden, der
verniinftig kalkuliert und seine Verpflichtungen einhalt. Ein Handwerker weif3, wann er
Nein zu sagen hat, aber legt alles daran, Ja sagen zu konnen. Ein Handwerker ist ein
Profi.

Die Handwerkskunst ist jene Mentalitdt, die Handwerkern eigen ist. Handwerkskunst
ist ein Synonym fiir Werte, Disziplinen, Techniken, innere Haltung und Ergebnisse.

Aber wie libernehmen Handwerker diese Synonyme? Wie erlangen sie diese Mentali-
tat?

Die Handwerkskunst wird von einer Person der nichsten iibergeben. Die Alteren unter-
richten die Jingeren darin. Sie wird zwischen Gleichgestellten untereinander ausge-
tauscht. Man schaut sie sich ab und lernt sie erneut, wihrend die Alteren die Jiingeren
beobachten. Handwerkskunst ist ansteckend, also eine Art mentaler Virus. Sie stecken
sich damit an, indem Sie andere beobachten und dafir sorgen, dass diese Kunst auch
Ihnen in Fleisch und Blut ibergeht.

14.4.1 Menschen luberzeugen

Man kann niemanden davon lberzeugen, ein guter Handwerker zu sein. Man kann kei-
nen dazu Uberreden, die Handwerkskunst und alles, was dazugehért, zu akzeptieren.
Argumente sind ineffektiv. Daten sind unmaBgeblich. Fallstudien bedeuten nichts. Die
Akzeptanz dieser Deutung von Handwerkskunst ist weniger eine rationale Entschei-
dung als vielmehr eine emotionale. Denn dies ist etwas sehr Menschliches.
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Wie schaffen Sie es nun also, dass andere diese Handwerkskunst ibernehmen? Den-
ken Sie daran, dass sie ansteckend ist, aber nur, wenn sie auch beobachtet werden
kann. Also machen Sie lhre Kunst beobachtbar. Handeln Sie als Vorbild. Sie werden
zuerst ein solch guter Handwerker und zeigen dann anderen lhre Handwerkskunst. Die
restliche Reifung erledigt dann die Handwerkskunst.

14.5 Schlussfolgerung

In der Schule lernt man die Theorie des Computerprogrammierens. 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 jahrelange personliche Betreu-
ung und Mentoring aneignen. Es wird Zeit, dass wir uns in unserer Software-Branche
der Tatsache stellen, dass es unsere Aufgabe ist, die nachste Generation der Software-
Entwickler zur Reifung zu fiithren und das nicht den Universitaten {iberlassen zu kdn-
nen. Es wird Zeit, fiir Programme zu sorgen, die Lehr- und Praktikumszeiten und lang-
fristige Flihrung und Orientierung ermaglichen.
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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 wir auf Magnetbandern.

Die Bander dhnelten 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 Lange. Je langer das Band war, desto langer
dauerte auch das »Zuriickspulen«, weil das Laufwerk einfach so lange nach vorne spul-
te, bis der »Ladepunkt« gefunden war. Ein 100-Zoll-Band brauchte fiinf Minuten, um zum
Ladepunkt zu kommen. Also passten wir bei der Wahl der Lange unserer Bander gut auf’.

1 Diese Bander konnten nur in eine Richtung gespult werden. Wenn es also einen Lesefehler gab, konnte man das
Bandlaufwerk nicht zuriickdrehen und noch einmal lesen lassen. Man musste unterbrechen, was man gerade
machte, das Band zuriick zum Ladepunkt bringen und dann von vorne anfangen. Das geschah etwa zwei- bis
dreimal taglich. Schreibfehler waren ebenfalls sehr haufig, und es gab keine Maglichkeit, wie das Laufwerk dies
erkennen konnte. Also beschrieben wir die Bander immer paarweise und priiften nach Fertigstellung die Paare.
War eines der Bander 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 Bander in Dateien unterteilt, und man konnte beliebig viele
Dateien auf einem Band haben, wie draufpassten. Um eine Datei zu finden, lud man das
Band und sprang dann von einer Datei zur nachsten, bis die gewiinschte gefunden war.
Wir fihrten auf einer Liste an der Wand das Verzeichnis fir den Quellcode, damit wir
immer wussten, wie viele Dateien jeweils zu Uberspringen waren.

Auf einem Regal im Labor lag eine Kopie des Master-Bands des 100-Zoll-Quellcode-
bands. Darauf stand Master Wenn wir eine Datei bearbeiten wollten, wurde das Master-
Quellcodeband in das eine Laufwerk geladen und ein leeres 10-Zoll-Band ins andere.
Wir sprangen durch den MasTeRr bis zur bendtigten Datei, die dann auf das leere Band
kopiert wurde. Beide Bander wurden »zurickgespult« und der Master wieder ins Regal
gestellt.

Im Labor hing an einem schwarzen Brett eine spezielle Liste der Verzeichnisse auf dem
Master. Nachdem wir die zu bearbeitenden Dateien kopiert hatten, steckten wir eine far-
bige Nadel neben den Namen dieser Datei ins Brett. So wurden Dateien ausgecheckt!

Wir bearbeiteten die Bander auf einem Bildschirm. Unser Texteditor ED-402 war tat-
sachlich sehr gut. Er war ziemlich dhnlich wie vi. Wir lasen eine »Seite« vom Band, be-
arbeiteten die Inhalte und schrieben diese Seite dann zurlick, um die nachste zu lesen.
Eine Seite bestand normalerweise aus 50 Codezeilen. Man konnte auf dem Band nicht
»vorblattern«, welche Seiten kommen, und auch nicht zuriick, um die bisher bearbeite-
ten Seiten zu sehen. Also arbeiteten wir mit Listings.

in der Tat markierten wir unsere Listings mit allen anstehenden Anderungen, und dann
erst bearbeiteten wir die Dateien unseren Auszeichnungen gemafl. Niemand schrieb
oder modifizierte Code am Terminal! Das galt als Selbstmord.

Wenn wir mit den Anderungen bei allen zu bearbeitenden Dateien fertig waren, fiigten
wir diese Dateien auf den Master ein, um ein funktionierendes Band zu erstellen. Mit
diesem Band haben wir dann unsere Kompilierungen und Tests durchgefiihrt.

Nachdem alle Tests abgeschlossen und wir sicher waren, dass unsere Anderungen
funktionierten, schauten wir aufs schwarze Brett. Wenn keine neuen Nadeln im Brett
steckten, etikettierten wir das funktionierende Band einfach zu MasTer um und zogen
alle Nadeln aus dem Brett. Falls es neue Nadeln gab, zogen wir unsere heraus und
Ubergaben das funktionierende Band an die Person, deren Nadeln immer noch im Brett
steckten. Dann musste sie sich um die Zusammenfihrung kimmern.

Weil wir zu dritt waren und jeder seine eigene Farbe hatte, wussten wir gleich, wer
welche Dateien ausgecheckt hatte. Und weil wir alle im gleichen Labor arbeiteten und
standig im Gesprach waren, hatten wir den Status des Bretts im Kopf. Also war das
Brett meist Uberflissig, und oft brauchten wir es gar nicht.
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A.1 Tools

Heutzutage steht den Software-Entwicklern eine grofie Bandbreite von Tools zur Verfi-
gung. Mit den meisten muss man sich nicht ndher beschéftigen, aber es gibt ein paar,
mit denen jeder Software-Entwickler vertraut sein sollte. In diesem Kapitel beschreibe
ich meinen aktuellen persdnlichen Werkzeugkasten. Ich habe keine umfassende Un-
tersuchung aller verfiigbaren Tools gemacht, also ist dies nicht als erschopfende Uber-
sicht zu betrachten. Hier stellte ich einfach die Sachen vor, mit denen ich arbeite.

A.2 Quellcodekontrolle

Wenn es um die Quellcodekontrolle geht, sind Open-Source-Tools meist die beste Op-
tion. Warum? Weil sie von Entwicklern fir Entwickler geschrieben wurden. Diese Tools
schreiben sich die Entwickler selbst, wenn sie etwas brauchen, was funktioniert.

Es gibt auch eine ganze Reihe teurer, kommerzieller »Enterprise«-Versionen solcher
Kontrollsysteme. Ich habe gemerkt, dass diese weniger an Entwickler als an Mana-
ger, Geschaftsfiihrer und »Tool-Groups« verkauft werden. thre Feature-Liste ist beein-
druckend und lberzeugend. Leider haben sie oft nicht jene Features, die Entwickler
eigentlich brauchen. Das wichtigste davon ist Tempo.

A.2.1 Ein »Enterprise«-System der Quellcodekontrolle

Vielleicht hat Ihre Firma ein kleines Vermadgen in ein solches »Enterprise«-System in-
vestiert. Falls ja, haben Sie mein Beileid. Sie sollten aus diplomatischen Griinden wahr-
scheinlich lieber nicht herumlaufen und allen erzdhlen: »Uncle Bob sagt, damit solle
man nicht arbeiten.« Doch es gibt eine einfache Losung.

Sie konnen lhren Quellcode am Ende jeder lIteration ins »Enterprise«-System ein-
checken (etwa alle 14 Tage) und in der Mitte jeder Iteration dann mit einem der
Open-Source-Systeme arbeiten. So sind alle gliicklich und zufrieden, es werden keine
Firmenregeln verletzt, und lhre Produktivitat bleibt konstant hoch.

A.2.2 Pessimistisches kontra optimistisches Locking

In den 1980ern schien pessimistisches Locking eine prima Idee zu sein. Schliefilich
ist der einfachste Weg, um die Aktualisierungsprobleme beim gleichzeitigen Zugriff zu
verwalten, sie zu serialisieren. Wenn ich eine Datei bearbeite, lassen Sie also besser
die Finger davon. Tatsachlich war das von mir eingesetzte System der farbigen Nadeln
Ende der 1970er eine Form des pessimistischen Lockings. Wenn eine Nadel neben der
Datei steckte, dann lassen alle anderen sie in Ruhe.
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Natirlich bringt auch pessimistisches Locking Probleme. Wenn ich eine Datei sperre
und in Urlaub gehe, sitzen alle auf dem Trocknen, die diese Datei bearbeiten wollen.
Auch wenn ich eine Datei nur ein oder zwei Tage sperre, sorge ich unter Umsténden bei
anderen fir Verzogerungen, die an der gleichen Datei etwas andern missen.

Unsere Tools sind beim Zusammenfiihren von gleichzeitig bearbeiteten Quellcodeda-
teien weitaus besser geworden. Eigentlich ist das wirklich erstaunlich, wenn man sich
das mal genau uberlegt: Die Tools nehmen sich beide Dateien und deren Vorgéanger vor
und finden anhand mehrerer Strategien heraus, wie man diese gleichzeitigen Anderun-
gen integriert. Und dabei erledigen sie ihre Aufgabe sehr gut.

Also ist die Ara des pessimistischen Lockings voriiber. Wir miissen Dateien nicht mehr
sperren, wenn wir sie auschecken. Tatsachlich brauchen wir nicht einmal mehr einzel-
ne Dateien auszuchecken, sondern gleich das ganze System und bearbeiten alle erfor-
derlichen Dateien.

Wenn dann unsere Anderungen eingecheckt werden sollen, fiihren wir eine »Update«-
Operation durch. So wissen wir, ob jemand vor uns Code eingecheckt hat. Diese Opera-
tion fiihrt automatisch die meisten Anderungen zusammen, findet Konflikte und hilft,
den Rest einzufligen. Dann committen wir den zusammengefiihrten Code.

Ich werde mich weiter hinten im Kapitel noch ausflhrlich tUber die Rolle verbreiten,
die automatisierte Tests und die fortlaufende Integration bei diesem Prozess spielen.
Hier soll nur erwdhnt werden, dass niemals Code eingecheckt wird, der nicht alle Tests
bestanden hat. Absolut nie!

A.2.3 CVS/SVN

Damals war CVS das bewahrte einsatzbereite Quellcodekontrollsystem. Es war zu da-
maligen Zeiten gut, ist aber fir heutige Projekte nun etwas in die Jahre gekommen
Obwohl es sehr gut mit einzelnen Dateien und Verzeichnissen umgehen kann, kann es
nicht gut Dateien umbenennen und Verzeichnisse loschen. Und der Attic ... Tja, je weni-
ger man daruber sagt, desto besser.

Subversion hingegen funktioniert wirklich sehr schon. Damit kann man das gesamte
System in einem Durchgang auschecken. Updaten, Mergen und Committen gehen ganz
leicht. Solange Sie keine Verzweigungen brauchen, kann man mit SVN-Systemen ziem-
lich einfach umgehen.
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Verzweigungen

Bis 2008 versuchte ich, Verzweigungen (Branches] generell zu meiden, und liel nur ein-
fachste Formen zu. Wenn ein Entwickler einen Branch erstellte, musste dieser Zweig
vor Ende der lteration wieder in den Hauptstrang zuriickgefiihrt werden. Tatsachlich
war ich beim Thema Verzweigung so streng, dass es in den Projekten, mit denen ich zu
tun hatte, nur héchst selten zum Einsatz kam.

Wenn Sie SVN nehmen, dann halte ich dies immer noch fiir eine gute Richtlinie. Aller-
dings sind ein paar neue Tools erschienen, durch die die Karten komplett neu gemischt
werden. Es handelt sich um verteilte Quellcodekontrollsysteme, und git ist mein Favorit.

A2.4 git

Ich arbeite seit Ende 2008 mit git, und es hat komplett die Art und Weise verandert,
wie ich mit Quellcodekontrolle umgehe. Es sprengt den Rahmen dieses Buches zu be-
schreiben, warum dieses Tool alles aufgemischt hat. Aber wenn man Abbildung A.1 mit
Abbildung A.2 vergleicht, konnte man dazu eine Menge ausfiihrlich erklaren, was ich
aber hier nicht machen werde.

Abbildung A.1: zeigt das Ergebnis von einigen Wochen Arbeit am FitNesse-Projekt
unter Verwendung von SVN. Sie sehen die Auswirkungen meiner strengen Regel, die
Verzweigungen zu vermeiden. Wir bauten einfach keine Verzweigungen ein. Stattdes-
sen arbeiteten wir mit hdufigen Updates, Zusammenfiithrungen und Commits fiir den
Hauptstrang.

Abbildung A.2 zeigt ein paar Wochen Entwicklungsarbeit am gleichen Projekt unter git.
Leicht erkennen Sie, wie wir an den verschiedenen Stellen verzweigen und wieder zu-
sammenfiihren. Nun habe ich aber nicht die Ziigel bei meiner Keine-Verzweigungen-
Politik fahren lassen, sondern es war einfach ganz naheliegend und véllig praktisch, so
zu arbeiten. Jeder Entwickler kann individuell sehr kurzlebige Branches erstellen und
sie dann auf Wunsch auch wieder zusammenfiihren.

Beachten Sie, dass kein Hauptstrang erkennbar ist. Das liegt daran, dass es keinen
gibt. Bei git braucht man so etwas wie ein zentrales Repository oder einen Hauptstrang
nicht. Jeder Entwickler fiihrt seine eigene Kopie der gesamten Projekt-History auf sei-
nem lokalen Rechner. Er checkt aus dieser lokalen Kopie aus und wieder ein und fiihrt
seinen Code mit anderen bei Bedarf zusammen.
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More bug fixes

Docs now say that Java 1.5 is required.

Bug fix

Many usability and behaviorial improvements.

Clean up

Added PAGE_NAME and PAGE_PATH to pre-defined variables.
Added ** to lpath widget.

link to the fixture gallery

fixture gallery release 2.0 (2008-06-08) 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 recalled symbols. Adde
Added a "Prune" Properties attribute to exclude a page and its chil¢
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 ¢
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 preformalted bl
Added explicit responder "getPage" to render a page in case query
Tweaks to TOC help text.

New property: Help text; TOCWidget 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 v
Cleaned up AliasLinkWidget a bit.

Abbildung A.1: FitNesse unter Subversjon

Es stimmt, dass ich ein spezielles goldenes Repository fihre, in das ich alle Releases
und zwischenzeitigen Builds verschiebe. Aber dieses Repository als Hauptstrang zu
bezeichnen, ware etwas daneben. Es ist wirklich nur ein praktischer Snapshot der ge-
samten History, die jeder Entwickler bei sich lokal fihrt.
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Refactored, so that MethodExecutionResult keeps |
Fixture Chaining with instances stored in Slim varia
Merge remote branch 'upstream/master’
housekeeping
fixed bug which included TearDown in SuiteSetUp ¢
housekeeping
Merge branch 'master' of https://github.com/Markus
Merge branch 'master' 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.com/
Merge branch 'master’ of http://github.cor
J Merge branch 'master' of http.//github.cor

i Implemented fixture chaining with instances

removed error warning about duplicated i
housekeeping
6795427: Line breaks pass through in un
Tracker: 5261157. Don't count fixture in {
20101101| housekeeping
make methods in MethodExecutor protectet
fix order of precompiled scenario libraries
add beginTable and endTable calls to Decisior
Precompile Scenarios at and above the suite lev:
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 il
Remote_debug should now work for more language
Merge branch 'master’ of http://github.com/Markus(
added missing properties files
Adapted Payroll example test as shown by Gojko o
housekeeping

Abbildung A.2: FitNesse unter git

Wenn Sie das nicht begreifen, ist es nicht schlimm. git ist anfangs schon recht knifflig.
Man muss sich bei dessen Arbeitsweise eingewohnen. Aber ich will Ihnen was sagen: In
git und anderen dhnlichen Tools sehen wir die Zukunft der Quellcodekontrolle.
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A.3 IDE/Editor

Als Entwickler verbringen wir 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 leistungsfdhig, und andere haben sich seit den 1970ern nur
wenig verandert.

A3.1 i

Man kdnnte annehmen, die Tage von vi als primarem Entwicklungseditor seien lange
voriiber. Heutzutage gibt es Tools, die vi (und andere, einfache Texteditoren) um Lingen
deklassieren. Aber in Wahrheit findet vi jetzt wieder sehr viel Anklang, weil es so ein-
fach zu verwenden, schnell und flexibel ist. vi ist vielleicht nicht so leistungsfahig wie
Emacs oder Eclipse, aber immer noch ein schneller und leistungsfahiger Editor.

Aber nun muss ich doch gestehen, dass ich bei vi kein Power-User mehr bin. Es gab
mal Zeiten, da war ich als »vi-Gott« bekannt - das ist lange vorbei. Gelegentlich hole ich
vi mal hervor, wenn ich schnell eine Textdatei bearbeiten will. Ich habe es sogar kiirz-
lich noch benutzt, um schnell an einer Java-Quellcodedatei in einer entfernten Umge-
bung etwas zu d@ndern. Aber wirklich mit vi programmiert habe ich in den vergangenen
zehn Jahren kaum.

A.3.2 Emacs

Emacs ist immer noch einer der leistungsfahigsten Editoren tiberhaupt und wird das
wahrscheinlich auch in den nachsten Dekaden sein - das interne Lisp-Modell garan-
tiert das. Emacs ist ein vielseitiges Allzweck-Tool, dem nichts das Wasser reichen
kann. Andererseits finde ich, dass Emacs nicht wirktich mit den spezialisierten IDEs
mithalten kann, die jetzt den Markt beherrschen. Und Code zu bearbeiten, ist eben kein
Atlzweck-Job.

In den 1990ern war ich Emacs-Fanatiker. Ich zog anderes nicht einmal in Betracht.
Die damaligen Point-and-Click-Editoren waren ein lachhaftes Spielzeug, das kein Ent-
wickter wirklich ernst nehmen konnte. Doch Anfang des Jahres 2000 lernte ich IntelliJ
kennen, meine aktuelle IDE der Wahl, und habe nie mehr zurtlickgeschaut.

A.3.3 Eclipse/IntelliJ

Ich bin absolut iiberzeugter IntelliJ-User und liebe es. Ich schreibe damit Java, Ruby,
Clojure, Scala, JavaScript und vieles andere. Dieses Tool wurde von Programmierern
erstellt, die begreifen, was Programmierer brauchen, wenn sie Code schreiben. Im
Laufe der Jahre hat es mich selten enttduscht und fast immer erfreut.
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Eclipse gleicht in Leistung und Umfang IntelliJ. Die beiden sind einfach um L&ngen
besser als Emacs, wenn's ums Bearbeiten von Java-Code geht. Es gibt andere IDEs in
dieser Kategorie, aber ich stelle sie hier nicht vor, weil ich keine direkte Erfahrung mit
ihnen habe.

Diese IDEs hangen Tools wie Emacs ab, weil sie so extrem leistungsfahige Features
zur Manipulation von Code enthalten. Bei IntelliJ kdnnen Sie beispielsweise mit einem
einzigen Befehl aus einer Klasse eine Superklasse extrahieren. Neben vielen weiteren
hervorragenden Features konnen Sie Variablen umbenennen, Methoden extrahieren
und Vererbung in Komposition konvertieren.

Mit diesen Tools geht es bei der Bearbeitung von Code nicht mehr langer um Zeilen
und Zeichen, sondern um komplexe Manipulationen. Anstatt (ber die nachsten paar
einzutippenden Zeichen und Zeilen nachzudenken, denken Sie an die bevorstehenden
Transformationen. Kurz gesagt: Das Programmiermodell ist bemerkenswert anders
und hochst produktiv.

Natirlich gibt es diese Leistungsfahigkeit nicht umsonst: Die Lernkurve ist steil, und
die Einrichtungszeit fir Projekte ist nicht unwesentlich. Diese Tools sind nicht leicht-
gewichtig, sondern brauchen im Betrieb viele Rechnerressourcen.

A.3.4 TextMate

TextMate ist leistungsfahig und leichtgewichtig. Es vollbringt keine solch wundervollen
Manipulationen wie IntelliJ und Eclipse und hat auch nicht die teistungsfahige Lisp-
Engine und Library wie Emacs. Es ist nicht so flott und flissig wie vi. Doch die Lern-
kurve ist flach und die Bedienung intuitiv.

Ich arbeite hier und da mal mit TextMate, vor allem gelegentlich bei C++. Ich wiirde
Emacs fiir ein groBes C++-Projekt nehmen, aber ich bin etwas aus der Ubung, um fiir
die kurzen, kleinen C++-Aufgaben Emacs einzusetzen.

A.4 Issue-Tracking-Systeme

Momentan arbeite ich mit Pivotal Tracker. Im Einsatz ist es ein elegantes und einfa-
ches System, das sehr schon zum agilen/iterativen Ansatz passt. Dariiber kdnnen alle
Stakeholder und Entwickler schnell miteinander kommunizieren. Ich bin sehr damit
zufrieden.

Bei sehr kleinen Projekten habe ich manchmal Lighthouse genommen, da es sehr
schnell und einfach einzurichten 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 fir interne Projekte ganz
prima. Damit kann man jedes beliebige Schema einrichten. Man wird nicht zu einem
bestimmten Prozess oder in eine rigide Struktur gezwungen. Man kann sie schnell und
einfach verstehen und nutzen.

Manchmal ist das allerbeste Issue-Tracking-System ein schwarzes Brett und eine
Handvoll Karten. Das schwarze Brett wird in Spalten wie »To Do«, »In Bearbeitung«
und »Erledigt« aufgeteilt. Die Entwickler verschieben die Karten einfach entsprechend
in die jeweilige Spalte. Tatsachlich ist dies heutzutage vielleicht das am h&ufigsten von
agilen Teams eingesetzte Issue-Tracking-System.

Meinen Kunden empfehle ich, zuerst mit einem manuellen System wie dem schwarzen
Brett anzufangen, bevor sie sich ein Tracking-Tool zulegen. Wenn man das manuelle
System gemeistert hat, weifl man genug, um sich ein passendes Tool auszuwahlen. Und
tatsachlich kdnnte die richtige Wahl auch lauten, manuell weiterzumachen.

A.4.1 Bug-Zahler

Entwicklerteams brauchen definitiv eine Auflistung aller anstehenden Aufgaben. Dazu
gehdren sowohl neue Tasks und Features als auch zu behebende Bugs. Fir jedes Team
in verniinftiger Grofe (finf bis zwolf Entwickler] sollte diese Liste Dutzende bis Hun-
derte von Eintrdgen umfassen. Keine dreistelligen Eintrage!

Wenn Sie Tausende von Bugs haben oder auch Tausende von Features und/oder Tasks,
lauft irgendetwas schief. Generell sollte die Liste der zu klarenden Themen relativ klein
und von daher mit einem leichtgewichtigen Tool wie Lighthouse, Tracker oder einem
Wiki zu verwalten sein.

Dafiir sind auch kommerzielle Tools erhaltlich, die recht anstandig zu sein scheinen.
Ich habe Kunden erlebt, die damit arbeiten, aber selbst hatte ich noch keine Gelegen-
heit dazu. Ich stehe diesen Tools nicht ablehnend gegentiber, solange die Zahl der Falte
klein und verwaltbar bleibt. Wenn mit solchen Tools Tausende von Fallen nachverfolgt
werden missen, dann verliert das Wort »Nachverfolgung« seinen Sinn. Sie werden zu
Millhalden voller Aufgaben (und stinken oft auch genausol.

A.5 Continuous Build

Kirzlich habe ich fiir Continuous Build mit Jenkins als Engine gearbeitet. Dieses leicht-
gewichtige, einfache Tool bendtigt praktisch keine Einarbeitungszeit. Man ladt es her-
unter, startet es, nimmt ein paar schnelle, einfache Konfigurationen vor und kann sich
gleich an die Arbeit machen. Sehr schon!
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Meine Philosophie liber Continuous Build ist einfach: Man sollte sie ins Quellcode-
kontrollsystem einklinken. Sobald jemand Code eincheckt, sollte es automatisch einen
Build vornehmen und den Status dann ans Team melden.

Das Team muss den Build einfach immer funktionsfahig halten. Wenn der Build miss-
lingt, sollte dieser Vorfall bei allen dafir sorgen, dass sie den Griffel sofort fallen lassen
und sich gleich treffen, um das Problem zu beheben. Der Fehler sollte keinesfalls einen
Tag oder gar langer dauern diirfen.

Beim FitNesse-Projekt lasse ich jeden Entwickler das Skript fur den Continuous Build
durchlaufen, bevor er committen darf. Der Build dauert keine finf Minuten und ist so-
mit auch kein Hinderungsgrund. Falls hier Probleme auftauchen, werden sie von den
Entwicklern ausgemerzt, bevor sie committen. Also ist der automatische Build selten
problematisch. Wenn automatische Builds misslingen, hat sich als Hauptursache
herausgestellt, dass irgendetwas mit der Umgebung problematisch ist, da meine Um-
gebung flir automatische Builds sich deutlich von der Entwicklungsumgebung der
Programmierer unterscheidet.

A.6 Tools fiir Unit-Tests

Jede Sprache hat ihr eigenes Tool fir Unit-Tests. Meine Favoriten sind JUnit fir Java,
rspec fur Ruby, NUnit fir .NET, Midje fur Clojure und CppUTest fiir C und C++.

Egal fur welches Tool Sie sich entscheiden, ein paar grundlegende Features sollten alle
unterstitzen.

1. Die Tests sollte man einfach und schnell ausfihren kdnnen. Ob das tber IDE-Plug-
Ins oder einfache Befehlszeilentools erfolgt, ist irrelevant, solange der Entwickler
jederzeit nach Belieben diese Tests starten kann. Das Starten der Tests sollte ganz
einfach und keine Hirde sein.

Ich starte beispielsweise meine Tests mit CppUTest, indem ich in TextMate einfach
command-M eintippe. Ich habe diesen Befehl so eingerichtet, dass er mein makefile
startet. Das flihrt automatisch die Tests durch und gibt einen einzeiligen Bericht
aus, wenn alle Tests bestanden wurden. IntelliJ unterstiitzt sowohl jUnit als auch
rspec, also brauche ich nur auf einen Knopf zu driicken. Fur NUnit bekomme ich mit
dem Plug-in Resharper den Test-Button.

2. Das Tool sollte klar und deutlich das Bestehen oder Scheitern visualisieren. Dabei
ist es gleichgultig, ob das ein griner Balken oder eine Konsolennachricht mit den
Worten »Alle Tests erfolgreich abgeschlossen« ist. Man muss nur schnell und ein-
deutig erkennen konnen, ob alle Tests bestanden wurden. Wenn man dazu einen
mehrzeiligen Bericht oder schlimmer noch den Output zweier Dateien vergleichen
muss, ist das Klassenziel verfehlt.
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3. Das Tool sollte klar und deutlich optisch den Fortschritt anzeigen. Dabei ist es nicht
wichtig, ob das anhand eines Balkens oder einer Reihe Punkte erfolgt, solange
man erkennt, dass der Vorgang noch andauert und die Tests weder abgewlrgt noch
abgebrochen wurden.

4. Das Tool sollte einzelne Testfalle daran hindern, miteinander zu kommunizieren.
jUnit erstellt dazu fiir jede Testmethode eine neue Instanz der Testklasse und un-
terbindet so, dass die Tests Instanzvariablen fir die Kommunikation untereinander
verwenden. Andere Tools durchlaufen die Testmethoden in zufalliger Reihenfol-
ge, damit man sich nicht darauf verlassen kann, dass ein bestimmter Test einem
anderen folgt. Das Tool sollte also egal mit welchem Mechanismus dafiir sorgen,
dass die Tests unabhangig voneinander bleiben. Voneinander abhangige Tests bil-
den eine sehr tiefe Falle, in die Sie keinesfalls tappen sollten.

5. Mit dem Tool sollte man ganz einfach die Tests schreiben kénnen. Bei jUnit wird
das durch eine praktische API gewahrleistet, mit der man Behauptungen aufstellen
kann. Es arbeitet auch mit Reflexion und Java-Attributen, um die Testfunktionen
von den normalen Funktionen zu unterscheiden. Damit kann eine gute IDE automa-
tisch alle Ihre Tests identifizieren, was Ihnen die Miihe erspart, Suites zusammen-
zuschalten und fehleranfallige Testlisten zu erstellen.

A.7 Tools fiir Komponententests

Mit diesen Tools werden Komponenten auf API-Ebene getestet. Damit soll gewahrleis-
tet sein, dass das Verhalten einer Komponente in einer Sprache beschrieben wird, die
fur Business und Qualitatssicherung verstandlich ist. Tatsachlich ware es ideal, wenn
die Business-Analysten und die Qualitatssicherung diese Spezifikation mit diesem Tool
selbst schreiben konnten.

A.7.1 Die »Definition of Done«

Mehr als mit jedem anderen Tool sind diese Komponententesttools der Weg, um die
»Definition of Done« festzulegen. Wenn Business-Analysten und die Leute von der Qua-
litatssicherung gemeinsam eine Spezifikation erstellen, die das Verhalten einer Kom-
ponente definiert, und wenn diese Spezifikation dann als Test-Suite ausgefiihrt werden
kann, die entweder bestanden wird oder misslingt, dann nimmt »done« eine sehr un-
zweideutige Bedeutung an: »Alle Tests wurden erfolgreich bestanden.«

A.7.2 FitNesse

Mein Favorit bei den Tools fiir Komponententests ist FitNesse. Ich habe einen Grofteil
davon selbst geschrieben und bin der Hauptentwickler. Also ist es mein Baby.
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Das System von FitNesse basiert auf Wikis, mit denen Business-Analysten und die
Spezialisten fir die Qualitatssicherung Tests in einem sehr einfachen tabellarischen
Format schreiben. Diese Tabellen gleichen Parnas-Tabellen sowohl in der Form als
auch dem Zweck. Damit kann man Tests schnell zu Suites zusammenstellen, und diese
kénnen dann jederzeit durchgefuhrt werden.

FitNesse ist in Java geschrieben, kann aber auch Systeme in allen moglichen Sprachen
testen, weil es mit einem zugrunde liegenden Testsystem kommuniziert, das in einer
beliebigen anderen Sprache geschrieben sein kann. Zu den unterstutzten Sprachen ge-
horen Java, C#/.NET, C, C++, Python, Ruby, PHP, Delphi und andere.

FitNesse baut auf den beiden Testsystemen Fit und Slim auf. Fit wurde von Ward Cun-
ningham geschrieben und war die ursprungliche Inspiration fur FitNesse und seines-
gleichen. Slim ist ein weitaus einfacheres und portableres Testsystem, das heutzutage
von den FitNesse-Usern bevorzugt wird.

A.7.3 Andere Tools

ich kenne mehrere andere Tools, die sich auch fir Komponententests eignen.

* RobotFX wurde von Nokia-ingenieuren entwickelt. Dieses Tool arbeitet mit einem
ahnlichen Tabellenformat wie FitNesse, basiert aber nicht auf Wikis, sondern arbei-
tet mit ganz einfachen Textdateien, die mit Excel 0.A. vorbereitet wurden. Das Tool
ist in Python geschrieben und kann Uber entsprechende Briicken auch Systeme in
allen moglichen anderen Sprachen testen.

e Green Pepper ist ein kommerzielles Tool, das FitNesse in mancherlei Hinsicht
gleicht. Es basiert auf dem populédren Confluence-Wiki.

e Cucumber ist ein einfaches Text-Tool und wird von einer Ruby-Engine gesteuert,
kann aber viele unterschiedliche Plattformen testen. Cucumber ist sprachlich im
beliebten Gegeben-wenn-dann-Stil geschrieben.

¢ JBehave ahnelt Cucumber und ist das logische Elternteil zu Cucumber. Geschrieben
wurde es in Java.

A.8 Tools fir Integrationstests

Tools fur Komponententests sind auch fir viele Integrationstests einsetzbar, passen
aber weniger gut zu Tests, die Uber die Ul getrieben werden.

Generell sollten Sie nicht viele Tests vom User Interface steuern lassen, weil Uls we-
gen ihrer Unbestandigkeit bertchtigt sind. Deswegen sind Tests sehr fragil, die das Ul
durchlaufen.
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Doch gibt es ein paar Tests, die das Ul durchlaufen miissen - am wichtigsten sind hier
die Tests des Ul selbst zu nennen Ein paar End-to-end-Tests sollten ebenfalls das ge-
samte, zusammengefligte System durchlaufen, einschlieBlich des Ul.

Am liebsten teste ich Uls mit Selenium und Watir.

A.9 UML/MDA

Anfang der 1990er-Jahre war ich voller Hoffnung, dass die CASE-Tool-Industrie fiir eine
radikale Anderung in der Art sorgen wiirde, wie Software-Entwickler arbeiten. Wenn ich
aus diesen berauschenden Tagen auf die damalige Zukunft blickte, dachte ich, dass
dann jeder in Diagrammen auf einem hdheren Abstraktionsgrad programmieren und
dass textlicher Code der Vergangenheit angehéren wiirde.

Meine Gite, was lag ich da falsch! Mein Traum blieb nicht nur ganzlich unerfullt, son-
dern jeder Versuch, sich in diese Richtung zu bewegen, wurde mit elendem Scheitern
bestraft. Zwar sind Tools und Systeme im Umlauf, die das Potenzial demonstrieren,
aber diese Tools setzen diesen Traum schlicht und einfach nicht um, und kaum jemand
scheint Lust zu haben, damit zu arbeiten.

Die Software-Entwickler sollten die Details des textlichen Codes hinter sich lassen und
Systeme auf der hoheren Ebene einer Diagrammsprache erstellen. Tatsachlich gehért
zu diesem Traum, dass sich Programmierer vielleicht ganzlich Uberflissig machen.
Architekten kénnten aus UML-Diagrammen ganze Systeme schaffen. Riesige und coole
Engines, die den Sorgen und Noten einfacher Programmierer keine Beachtung schen-
ken, wiirden diese Diagramme dann in ausfiihrbaren Code umwandeln. Solcherart war
der groBartige Traum der Model Driven Architecture (MDA).

Bedauerlicherweise weist dieser prachtige Traum einen winzig kleinen 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

Programmierer sind Verwalter der Details. Das ist unsere Aufgabe. Wir legen das Ver-
halten vom System bis in die kleinsten Kleinigkeiten fest. Dafiir nehmen wir zufallig
textliche Sprachen (Code], weil die bemerkenswert komfortabel sind (denken wir bei-
spielsweise an Englisch).

Welche Art von Details managen wir?

Kennen Sie den Unterschied zwischen den Zeichen \n und \r? Das erste ist ein Zeilen-
vorschub und das zweite ein Wagenrucklauf. Welcher Wagen ist hier gemeint?
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In den 1960er- und Anfang der 1970er-Jahre war die Teletype eines der h&ufig verwen-
deten Ausgabegerate fiir Computer. Das Modell ASR332 war am weitesten verbreitet.

Dieses Gerat 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 Ubertragen.

Der Druckkopf fuhr auf einem Wagen hin und her. Nach jedem Zeichen riickte 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 zuriick-
fahren lassen, indem man die Zeichen (\r = 0 x 00) fiir den Wagenricklauf sendete.
Anderenfalls hatte der Druckkopf mit dem Drucken der Zeichen in der 72. Spalte wei-
tergemacht und ein hassliches schwarzes Rechteck dort gemalt.

Natirlich reichte das noch nicht: Der Wagenriicklauf schob das Papier nicht bis in die
nachste Zeile. Wenn man den Wagen zuriickschickte, aber kein Zeichen fur den Zeilen-
vorschub (\n = 0 x 0A) sendete, wurde die neue Zeile Uber die alte gedruckt.

Somit lautete die Zeilenendsequenz fiir einen ASR33-Fernschreiber »\r\n«. Tatsachlich
musste man dabei vorsichtig sein, weil der Wagen flir den Riicklauf vielleicht langer
als 100 ms brauchte. Wenn man »\n\r« sendete, wurde das nachste Zeichen vielleicht
direkt beim Ricklauf gedruckt und produzierte dann ein verschmiertes Zeichen in der
Zeilenmitte. Um auf Nummer sicher zu gehen, polsterten wir die Zeilenendsequenz oft
mit ein oder zwei Ausradierzeichen® (0 x FF) aus.

Als in den 1970ern immer weniger Teletypes zum Einsatz kamen, verkirzten Betriebs-
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 stofle ich mindestens einmal jahrlich. Zwei
identische Quellcodedateien sind nicht vergleichbar und generieren unterschiedliche
Prifsummen, weil sie verschiedene Zeilenenden verwenden. Bei Texteditoren funk-
tioniert der Wortumbruch nicht korrekt, oder sie fligen doppelte Leerzeichen in den
Text ein, weil die Zeilenenden »verkehrt« sind. Programme stiirzen ab, die nicht mit

2 http://de.wikipedia.org/wiki/ASR-33

3 Ausradierzeichen waren sehr praktisch fiir die Bearbeitung von Papierbédndern. 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 hiefl, dass jedes beliebige Zeichen in ein Ausradierzeichen konvertiert werden konnte, indem man es
einfach Uberstanzte. Wenn man also beim Tippen des Programms einen Fehler gemacht hatte, dann konnte man
mit der Rickwartstaste zurlickgehen und dann auf Ausradieren driicken. Anschliefend fuhr man mit dem Tippen
fort.
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Leerzeichen umgehen kénnen, weil sie »\r\n« als zwei Zeilen interpretieren. Manche
Programme erkennen »\r\n«, aber »\n\r« nicht usw.

Das meine ich mit Details. Probieren Sie mal, in UML die grassliche Logik zu program-
mieren, um mit Zeilenenden umzugehen.

A.9.2 Keine Hoffnung, keine Anderung

Die Hoffnung der MDA-Bewegung bestand darin, dass ein Grofiteil dieser Details durch
Verwendung von Diagrammen statt Code eliminiert werden kann. Diese Hoffnung hat
sich bisher als aussichtslos erwiesen. Es stellt sich heraus, dass im Code gar nicht so
viele zusétzliche Details eingebettet sind, die Uber Bilder eliminierbar waren. Bilder
besitzen Uberdies ihre eigenen zufdlligen Details. Sie weisen ihre eigene Grammatik,
Syntax und Regeln sowie Einschrankungen auf. Also ist der Unterschied im Detail letz-
ten Endes nur Tinche.

Die Hoffnung der MDA war, dass Diagramme sich auf einer hoheren Abstraktionsebene
bewegen konnen als Code, so wie Java auf einer hoheren Ebene liegt als Assembler.
Doch auch diese Hoffnung hat sich bisher als Fehleinschatzung erwiesen. Der Unter-
schied im Abstraktionsgrad ist bestenfalls winzig.

Und nehmen wir schlussendlich einmal an, dass eines Tages jemand eine wirklich
nitzliche Diagrammsprache erfinden wird. Dann werden es nicht Architekten sein, die
diese Diagramme zeichnen, sondern Programmierer. Diese Diagramme werden dann
einfach zum neuen Code, und Programmierer werden diesen Code zeichnen mussen,
weil es letzten Endes immer um Details geht, und es sind die Programmierer, die die
Details managen.

A.10 Schlussfolgerung

Seit ich mit dem Programmieren angefangen habe, sind Software-Tools unglaublich
leistungsfahig und vielfaltig geworden. Mein aktueller Werkzeugkasten ist einfach eine
Auswahl dieser Menagerie. Fir Quellcodekontrolle nehme ich git, firs Issue-Tracking
habe ich Tracker. Jenkins nehme ich fiir Continuous Build, IntelliJ als meine IDE, XUnit
flr Tests und FitNesse fir Komponententests.

Ich habe ein MacBook Pro mit einem Intel Core i7 mit 2,8 GHz und einem matten 17-Zoll-
Bildschirm, 8 GB RAM, 512 GB SSD plus zwei Extramonitore.
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Clean Coder

Der heifl ersehnte Nachfolger von Uncle Bobs hochgelobtem Buch Clean Code

Programmierern, die unter einem nicht nachlassenden Druck und in bestandiger Ungewissheit arbeiten und
trotzdem erfolgreich sind, ist eine bestimmte Eigenschaft gemeinsam: Die Praxis der Software-Entwicklung
ist ihnen eine Herzensangelegenheit, fur die sie sich engagiert einsetzen. Software-Entwicklung ist fir sie
wie eine Handwerkskunst. Das macht sie zu Profis.

In Clean Coder: Verhaltensregeln fiir professionelle Programmierer stellt der legendére Software-Experte
Robert C. Martin die Disziplinen, Techniken, Tools und Methoden dieser wahren Handwerkskunst vor.

Dieses Buch steckt voller praktischer Ratschléage und deckt u.a. Themen wie Aufwandseinschatzung und
Programmierung, Refactoring und Tests ab. Hier geht es um mehr als nur um Technik: Es geht um die innere
Haltung. Martin zeigt, wie man der Software-Entwicklung mit Hochachtung begegnet, wie man gut und
sauber arbeitet, wie man verlasslich kommuniziert und kalkuliert. Er beschreibt, wie man sich schwierigen
Entscheidungen aufrichtig stellt und verstehen lernt, dass ein tiefes Wissen auch zum Handeln verpflichtet.

Sie erfahren: Grofartige Software ist etwas
= was es bedeutet, sich als echter Software-Profi Bewundernswertes:
zu verhalten Sie ist leistungsfahig, elegant, funktional und erfreut
= wie Sie mit Konflikten, knappen Zeitplanen bei der Arbeit sowohl den Entwicklgr al; auch den
und unverniinftigen Managern umgehen Nutzer. Hervorragende Software wird nicht von

Maschinen geschrieben, sondern von Profis, die sich

dieser Handwerkskunst bedingungslos verschrieben

haben. Der Clean Coder hilft Ihnen, zu diesem Kreis

= wie Sie mit unerbittlichem Druck umgehen zu gehoren - und die Anerkennung zu ernten, die nur
und Burnout vermeiden hier maglich ist.

= wie Sie beim Programmieren im Fluss bleiben
und Schreibblockaden umschiffen

= wie Sie lhre innere Haltung mit neuen Paradig- o

men bei der Software-Entwicklung verbinden Uber den Autor

Robert C. »Uncle Bob« Marti;i ist seit 1970 Pro-

grammierer und bei Konferenzen in aller Welt ein

begehrter Redner. Als Uberaus produktiver Autor hat

= wie Sie fur eine Umgebung sorgen, in der Pro- »Uncle Bob« Hunderte von Artikeln, Abhandlungen
grammierer und Teams wachsen und gedeihen und Blogs verfasst.

= wie Sie das Zeitmanagement optimieren und
Sackgassen und Schlamassel vermeiden

= wann Sie »Nein« sagen sollten - und wie Sie
das anstellen
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