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Vorwort

»... damit fing es an ...«

In der Einfithrung zu diesem Buch verwendet Michael Feathers diesen Ausdruck,
um den Beginn seiner Leidenschaft fiir Software zu beschreiben.

»... damit fing es an ...«

Kennen Sie dieses Gefiihl? Erinnern Sie sich an den einen Moment in Threm
Leben, iiber den Sie sagen konnten: »... damit fing es an ...«? Gab es einen einzi-
gen Moment, der den Lauf Thres Lebens dnderte und schlieflich dazu fiihrte, dass
Sie zu diesem Buch gegriffen haben und begannen, dieses Vorwort zu lesen?

Ich war in der sechsten Klasse, als ich einen solchen Moment erlebte. Ich interes-
sierte mich fiir Naturwissenschaften, den Weltraum und alles Technische. Meine
Mutter hatte in einem Katalog einen Plastikcomputer entdeckt und fir mich
bestellt. Er hiefd Digi-Comp I. Vierzig Jahre spater hat dieser kleine Plastikcompu-
ter auf meinem Biicherregal einen Ehrenplatz. Er war der Katalysator, an dem sich
meine lebenslange Leidenschaft fiir Software entziindete. Er vermittelte mir eine
erste Ahnung davon, welche Freude das Schreiben von Programmen machen
kann, die fiir Menschen Probleme l3sen. Er bestand nur aus drei S-R-Flip-Flops
und sechs Und-Gates aus Plastik, aber das reichte aus — er erfiillte seinen Zweck.
Damit begann es ... — fiir mich.

Aber meine Freude wurde bald getriibt, als ich erkannte, dass Softwaresysteme
fast immer in einem Chaos enden. Was als kristallklares Design im Geist der Pro-
grammierer entstanden war, verrottete im Laufe der Zeit wie ein Stiick verdorbe-
nes Fleisch. Das hiibsche kleine System, das wir im letzten Jahr erstellt haben,
entwickelte sich im nichsten Jahr in einen schrecklichen Morast aus verschlunge-
nen Funktionen und Variablen.

Warum passiert das? Warum verrotten Systeme? Warum kénnen sie nicht sauber
bleiben? Manchmal schieben wir die Schuld auf unsere Kunden. Manchmal
beschuldigen wir sie, die Anforderungen zu indern. Wir trésten uns mit dem
Glauben, das Design wire schon in Ordnung gewesen, wiren die Kunden nur mit
dem zufrieden gewesen, was sie ihrer Aussage nach brauchten. Der Kunde ist sel-
ber schuld, wenn er seine Anforderungen an uns indert.

13
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Vorwort

Na ja, falls Sie es noch nicht wissen: Anforderungen dndern sich. Designs, die nicht
flexibel auf Anderungen der Anforderungen reagieren kénnen, sind per se
schlechte Designs. Kompetente Software-Entwickler wollen Designs erstellen, die
Anderungen tolerieren.

Dieses Problem scheint unlgsbar schwierig zu sein. Tatsichlich ist es so schwierig,
dass fast jedes jemals produzierte System langsam und kriftezehrend verrottet.
Diese Verrottung ist so weit verbreitet, dass wir fiir verrottete Programme einen
besonderen Begriff geprigt haben: Legacy Code.

Legacy Code — ein Begriff, der Programmierer abst6f3t. Er ruft Bilder von einem
unergriindlichen Sumpf mit verschlungenem Wurzelwerk, Blutegeln in tritben
Gewissern und sirrenden Stechmiicken hervor. Es riecht nach Verfall, Moder,
Schleim und Verwesung. Auch wenn unsere erste Freude am Programmieren
uiberschiumend gewesen sein mag, reicht das Elend beim Umgang mit Legacy
Code oft aus, um diese Begeisterung zu ersticken.

Viele haben versucht, Methoden zu entwickeln, um zu verhindern, dass aus Code
tiberhaupt Legacy Code werden kann. Wir haben Biicher iiber Prinzipien, Patterns
und Verfahren geschrieben, die Programmierern helfen konnen, ihre Systeme
sauber zu halten. Aber Michael Feathers hat etwas erkannt, das vielen anderen ent-
gangen ist. Vorbeugung ist nicht perfekt. Selbst das disziplinierteste Entwick-
lungsteam, das die besten Prinzipien und Patterns beherrscht und die besten
Verfahren anwendet, produziert immer wieder einmal chaotische Systeme. Der
Morast wichst immer noch. Es reicht nicht aus, Verrottung zu verhindern — Sie
miissen diesen Prozess umkehren konnen.

Darum geht es in diesem Buch: die Umkehrung der Verrottung. Wie kann man
aus einem verschlungenen, undurchschaubaren, verworrenen System langsam
und allmihlich Schritt fiir Schritt ein einfaches, sauber strukturiertes System mit
einem makellosen Design machen? Wie kann man die Entropie umkehren?

Bevor Sie sich von Threr Begeisterung fortreifien lassen, mochte ich Sie warnen:
Verrottung umzukehren, ist nicht leicht und braucht Zeit. Die Techniken, Patterns
und Tools, die Feathers in diesem Buch prisentiert, sind wirksam, aber sie erfor-
dern Arbeit, Zeit, Ausdauer und Sorgfalt. Dieses Buch ist keine Silberkugel. Es sagt
Thnen nicht, wie Sie den ganzen Mist, der sich in Thren Systemen angesammelt
hat, iiber Nacht beseitigen kdnnen, sondern beschreibt einen Satz von Diszipli-
nen, Konzepten und Einstellungen, den Sie fiir den Rest Threr Karriere mit sich
tragen werden und der Ihnen helfen wird, aus Systemen, die sich im Laufe der Zeit ver-
schlechtern, Systeme zu machen, die sich im Laufe der Zeit verbessern.

Robert C. Martin
29. Juni 2004



Geleitwort

Erinnern Sie sich noch an das erste Programm, das Sie geschrieben haben? Ich
erinnere mich an meins. Es war ein kleines Grafikprogramm, das ich auf einem
frithen PC geschrieben habe. Ich begann spiter als die meisten meiner Freunde
mit dem Programmieren. Sicher, Computer waren mir von klein auf bekannt; und
ich erinnere mich daran, wie nachhaltig mich ein Minicomputer beeindruckt hat,
den ich in einem Biiro sah. Aber jahrelang hatte ich keine Gelegenheit, mich an
einen Computer zu setzen. Spiter in meiner Teenagerzeit kaufte einer meiner
Freunde einige der ersten TRS-8os. Ich war interessiert, aber auch ein wenig
besorgt. Ich wusste, dass ich dem Computer verfallen wiirde, sollte ich anfangen,
mit ihm zu spielen. Er sah einfach zu verlockend aus. Ich weif} nicht, woher ich
mich so gut kannte, aber ich hielt mich zuriick. Spater im College hatte ein Zim-
mergenosse einen Computer; und ich kaufte mir einen C-Compiler, um mir das
Programmieren beizubringen. Damit fing es an. Ich blieb jede Nacht auf, um die-
ses und jenes auszuprobieren und den Quellcode des Emacs-Editors zu studieren,
der dem Compiler beilag. Es machte stichtig, es war anspruchsvoll, und ich liebte
es.

Ich hoffe, Sie haben dhnliche Erfahrungen gemacht und haben die reine Freude
erlebt, Dinge auf einem Computer zum Laufen zu bringen. Fast jeder Program-
mierer, den ich frage, kennt dieses Gefiihl. Diese Freude gehort zu den Motiven,
die uns diese Arbeit haben wihlen lassen; aber wohin ist sie im Alltag verschwun-
den?

Vor einigen Jahren rief ich abends nach erledigter Arbeit meinen Freund Erik
Meade an. Ich wusste, dass Erik gerade einen Beratungsauftrag mit einem neuen
Team angenommen hatte, und fragte ihn deshalb: »Wie lduft’s?« Er sagte: »Nicht
zu glauben, die schreiben Legacy Code.« Dies war einer der wenigen Male in mei-
nem Leben, bei denen mich eine AuRerung eines Kollegen wie ein unerwarteter
Schlag erwischte. Ich fiihlte ihn direkt in der Magengrube. Erik hatte das Gefiihl
punktgenau ausgedriickt, das mich oft beschleicht, wenn ich zum ersten Mal mit
einem fremden Team zu tun habe. Seine Mitglieder bemiihen sich redlich, aber
letztlich schreiben viele Menschen einfach nur Legacy Code. Die Griinde? Viel-
leicht ist der Termindruck zu stark. Vielleicht wiegt die Last des itberkommenden
Codes zu schwer. Vielleicht ist einfach nur kein besserer Code vorhanden, mit
dem sie ihre Anstrengungen vergleichen kénnten.
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Was ist Legacy Code? Ich habe diesen Terminus bis jetzt undefiniert verwendet.
Betrachten wir die strenge Definition: Legacy Code ist Code, den wir von jemand
anderem iibernommen haben. Vielleicht hat unser Unternehmen Code von einem
anderen Unternehmen {bernommen; vielleicht sind die Mitarbeiter des
urspriinglichen Teams zu anderen Projekten abgewandert. Legacy Code ist Code
eines anderen. Aber im Programmiererjargon bedeutet der Terminus viel mehr als
das. Der Terminus Legacy Code hat im Laufe der Zeit zusitzliche Bedeutungen und
mehr Gewicht angenommen.

Was denken Sie, wenn Sie den Terminus Legacy Code horen? Denken Sie wie ich
an eine verworrene, unverstindliche Struktur, an Code, den Sie indern miissen,
den Sie aber nicht wirklich verstehen? Denken Sie an schlaflose Nichte, in denen
Sie versuchen, Funktionen hinzuzufiigen, die leicht hinzuzufiigen sein sollten?
Fiihlen Sie sich entmutigt? Haben Sie den Eindruck, der Code sei den Mitgliedern
Thres Teams so {iber, dass ihnen alles egal ist und sie den Code am liebsten sterben
sihen. Ein Teil von Ihnen fiihlt sich sogar schlecht bei dem Gedanken, den Code
zu verbessern. Er scheint Thre Anstrengungen nicht zu verdienen. Diese Defini-
tion von Legacy Code hat nichts damit zu tun, wer ihn geschrieben hat. Die Quali-
tit von Code kann durch viele Faktoren verschlechtert werden; und viele haben
nichts damit zu tun, ob der Code von einem anderen Team geschrieben wurde.

In der Branche wird Legacy Code oft salopp zur Bezeichnung von Code verwendet,
den man nicht versteht und der schwer zu dndern ist. Aber im Laufe der Jahre, in
denen ich verschiedenen Teams geholfen habe, ernste Code-Probleme zu beseiti-
gen, habe ich eine andere Definition entwickelt.

Fir mich ist Legacy Code ganz einfach Code ohne Tests. Mit dieser Definition habe
ich mir einigen Kummer eingehandelt. Was haben Tests damit zu tun, ob Code
schlecht ist? Darauf hab ich eine unkomplizierte Antwort, die ich in diesem Buch
immer wieder aus verschiedenen Blickwinkeln darstelle:

Code ohne Tests ist schlechter Code. Es spielt keine Rolle, wie gut er geschrie-
ben ist; es spielt keine Rolle, wie schon oder objektorientiert oder gut eingekap-
selt er ist. Mit Tests konnen wir das Verhalten unseres Codes schnell und
verifizierbar dndern. Ohne Tests wissen wir nicht wirklich, ob unser Code besser
oder schlechter wird.

Vielleicht halten Sie das fiir streng. Was ist mit sauberem Code? Reicht es nicht
aus, wenn eine Code-Basis sehr sauber und gut strukturiert ist? Bitte verstehen Sie
mich nicht falsch. Ich liebe sauberen Code. Ich liebe ihn mehr als die meisten
Menschen, die ich kenne; doch sauberer Code ist zwar gut, aber allein nicht gut
genug. Teams gehen erhebliche Risiken ein, wenn sie groe Anderungen ohne
Tests durchfithren wollen. Es dhnelt der Hochseilartistik ohne Sicherheitsnetz. Es
erfordert unglaubliches Kénnen und ein klares Verstindnis, was bei jedem Schritt



Geleitwort

passieren wird. Die Auswirkung der Anderung einiger Variablen genau zu iiber-
schauen, ist oft mit der Gewissheit vergleichbar, dass Sie nach einem Salto von
einem anderen Artisten an den Armen aufgefangen werden. Wenn Sie in einem
Team an Code arbeiten, der derartig iibersichtlich ist, sind Sie in einer besseren
Position als die meisten Programmierer. Bei meiner Arbeit sind mir Teams mit
einem solchen Code selten begegnet. Sie scheinen eine statistische Anomalie zu
sein. Und wissen Sie was? Wenn sie nicht mit Testunterstiitzung arbeiten, brau-
chen sie fiir Code-Anderungen immer noch linger als Teams, die systematisch
testen.

Es stimmt: Teams werden besser und schreiben von Anfang an klareren Code;
aber es dauert sehr lange, bis ilterer Code klarer wird. In vielen Fillen wird dieses
Ziel nie ganz erreicht. Deshalb habe ich kein Problem damit, Legacy Code als Code
ohne Tests zu definieren. Es ist eine brauchbare Arbeitsdefinition, die auf eine
Losung verweist.

Obwohl ich bis jetzt ausfithrlich auf Tests eingegangen bin, handelt dieses Buch
nicht vom Testen. In diesem Buch geht es darum, eine beliebige Code-Basis
erfolgssicher zu dndern. In den folgenden Kapiteln beschreibe ich Techniken, mit
denen Sie Code verstehen, in eine Testumgebung integrieren, refaktorisieren und
funktional erweitern kénnen.

Sie werden beim Lesen dieses Buches bemerken, dass es hier nicht um »schénen«
Code geht. Die Beispiele in diesem Buch sind konstruiert, weil ich mit Kunden
unter einer Geheimhaltungsvereinbarung arbeite. Aber in vielen Beispielen
bemiihe ich mich, den »Geist« des Codes wiederzugeben, der mir im Feld begeg-
net ist. Ich will nicht behaupten, alle Beispiele wiren reprisentativ. Sicher gibt es
im Feld Oasen mit groflartigem Code, aber, ganz ehrlich, es gibt dort auch Code-
Basen, die viel schlechter als alles sind, was ich in diesem Buch als Beispiel ver-
wenden kann. Abgesehen von der Vertraulichkeit konnte ich einfach keinen derar-
tigen Code in dieses Buch einfiigen, ohne Sie zu Tode zu langweilen und wichtige
Punkte in einem Morast von Details zu versenken. Folglich sind viele Beispiele
relativ kurz. Wenn Sie ein solches Beispiel sehen und denken: »Der hat ja keine
Ahnung — meine Methoden sind viel linger und viel schlechter«, nehmen Sie bitte
meinen zugehorigen Ratschlag fiir bare Miinze und priifen Sie seine Anwendbar-
keit, auch wenn das Beispiel einfacher zu sein scheint.

Die hier vorgestellten Techniken sind mit erheblich umfangreicherem Code getes-
tet worden. Die Beispiele sind nur wegen des Buchformats kiirzer. Insbesondere
konnen Sie Ellipsen (...) in einem Code-Fragment wie folgt interpretieren:
»Fiigen Sie hier 500 Zeilen mit hisslichem Code ein.« Ein Beispiel:

m_pDispatcher->register(listener);

m_nMargins++;
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Geleitwort

In diesem Buch geht es nicht nur nicht um »schénen« Code, sondern noch weni-
ger um »schones« Design. Gutes Design sollte zu den Zielen jedes Programmie-
rers gehoren; aber bei Legacy Code nihern wir uns diesem Ziel schrittweise. In
einigen Kapiteln beschreibe ich Methoden, wie man eine vorhandene Code-Basis
mit neuem Code erweitern und dabei gute Designprinzipien beriicksichtigen
kann. Sie kénnen in eine Legacy-Code-Basis Bereiche mit qualitativ hochwertigem
Code einfiihren, sollten aber nicht iiberrascht sein, wenn bei einigen Anderungen
andere Teile des Codes etwas hisslicher werden. Diese Arbeit gleicht einem chir-
urgischen Eingriff. Wir miissen Einschnitte vornehmen, und wir missen durch
die Eingeweide gehen und gewisse isthetische Uberlegungen beiseitelassen.
Konnten die Hauptorgane und Eingeweide dieses Patienten in besserer Verfas-
sung sein? Ja. Vergessen wir deshalb das anstehende Problem, nihen ihn wieder
zu und raten ihm zu einer besseren Ernihrung und regelmifligem Training? Dies
konnten wir tun; doch hier und jetzt miissen wir den Patienten nehmen, wie er ist,
die Mingel beseitigen und ihn gesiinder machen. Vielleicht wird er nie um olym-
pische Medaillen kimpfen, aber wir diirfen das »Beste« nicht zum Feind des »Bes-
seren« machen. Die Code-Basis kann gesiinder und leichter handhabbar werden.
Wenn sich ein Patient ein wenig besser fiithlt, ist oft der geeignete Zeitpunkt, ihn
zu einem gesiinderen Lebensstil zu fithren. Genau dies méchten wir mit Legacy
Code erreichen. Wir versuchen, die dringenden Probleme zu beheben und dann
den Code schrittweise zu verbessern, indem wir Anderungen erleichtern. Wenn es
uns gelingt, diese Vorgehensweise fest in einem Team zu etablieren, wird auch das
Design besser.

Die hier beschriebenen Techniken habe ich im Laufe der Jahre entdeckt oder von
Kollegen gelernt, als ich bei meiner Arbeit mit Kunden versuchte, die Kontrolle
tiber widerspenstige Code-Basen zu gewinnen. Dieser Legacy-Code-Schwerpunkt
bildete sich zufillig heraus. Meine Arbeit bei Object Mentor bestand anfangs
hauptsichlich darin, Teams mit ernsten Problemen bei der Entwicklung ihrer
Fihigkeiten und der Verbesserung ihrer Interaktionen so weit zu unterstiitzen,
dass sie regelmifRig qualitativ hochwertigen Code abliefern konnten. Wir verwen-
deten oft Extreme-Programming-Verfahren, um den Teams zu helfen, ihre Arbeit
zu kontrollieren, intensiv zusammenzuarbeiten und Ergebnisse zu liefern. Oft
glaube ich, Extreme Programming (XP) ist weniger eine Methode der Software-
Entwicklung, sondern eher eine Methode zur Bildung funktionierender Teams,
die nebenbei auch noch im Abstand von zwei Wochen grofdartige Software ablie-
fern.

Doch von Anfang an gab es ein Problem. Viele der ersten XP-Projekte waren
»Greenfield«-Projekte. Meine Kunden verfiigten tiber umfangreiche Code-Basen,
und sie hatten Probleme. Sie brauchten eine Methode, um ihre Arbeit in den Griff
zu bekommen und termingerecht abzuliefern. Im Laufe der Zeit stellte ich fest,
dass ich mit meinen Kunden immer wieder dieselben Probleme behandelte. Die-
ser Eindruck verdichtete sich bei einer Arbeit mit einem Team der Finanzbranche.



Geleitwort

Bevor ich dazukam, hatte man erkannt, dass Unit-Testing eine beeindruckende
Sache war, aber die Tests, die man ausfiihrte, testeten das komplette Szenarium,
griffen wiederholt auf eine Datenbank zu und fithrten umfangreiche Code-Frag-
mente aus. Die Tests waren schwer zu schreiben, und das Team fiihrte sie nicht oft
aus, weil sie so lange liefen. Als ich mich mit dem Team zusammensetzte, um die
Dependencies (Abhingigkeiten) aufzulésen und den Code in kleineren Einheiten
zu testen, hatte ich ein schreckliches Déja-vu-Gefiihl. Es schien, dass ich diese Art
von Arbeit mit jedem Team, das ich traf, erneut leisten musste, und es war eine
Art von Arbeit, iber die niemand wirklich gerne nachdenkt. Es handelte sich um
eine Drecksarbeit, die man erledigt, wenn man die Kontrolle iiber seinen Code
gewinnen will und weif3, was man tun muss. Damals beschloss ich, dass es sich
wirklich lohnen wiirde, tiber die Methoden zur Lésung dieser Probleme nachzu-
denken und sie aufzuschreiben, um Teams bei der Verbesserung ihrer Code-Basis
zu helfen.

Eine Anmerkung zu den Beispielen: Ich habe Beispiele in mehreren verschiede-
nen Programmiersprachen verwendet. Die meisten Beispiele sind in Java, C++
und C geschrieben. Ich habe Java ausgewihlt, weil diese Sprache weit verbreitet
ist, und ich habe C++ eingeschlossen, weil diese Sprache in einer Legacy-Umge-
bung einige besondere Herausforderungen prisentiert. Ich habe C ausgewihlt,
weil es viele Probleme in prozeduralem Legacy Code hervorhebt. Zusammen
decken diese Sprachen einen groflen Teil des Spektrums der Legacy-Code-Pro-
bleme ab. Doch auch wenn Sie mit anderen Sprachen arbeiten, sollten Sie sich die
Beispiele anschauen. Viele der behandelten Techniken kénnen auch in anderen
Sprachen, wie etwa Delphi, Visual Basic, COBOL oder FORTRAN, verwendet wer-
den.

Ich hoffe, dass Thnen die Techniken in diesem Buch bei Ihrer Arbeit helfen und
dazu beitragen, die Freude am Programmieren wiederzufinden. Programmieren
kann eine sehr lohnenswerte und erfreuliche Arbeit sein. Wenn Sie dieses Gefiihl
bei Threr Alltagsarbeit nicht haben, hoffe ich, dass Thnen die Techniken in diesem
Buch helfen werden, dieses Gefiihl zu entdecken und in Threm Team zu kultivie-
ren.
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Einfuhrung — Wie man dieses Buch
lesen sollte

Ich habe verschiedene Formate ausprobiert, bevor ich mich fiir das gegenwirtige
Format dieses Buches entschied. Viele der verschiedenen Techniken und Verfah-
ren, die beim Arbeiten mit Legacy Code niitzlich sind, lassen sich isoliert nur
schwer erkliren. Die einfachsten Anderungen sind oft einfacher, wenn Sie
Andockpunkte finden, Objekte simulieren und Dependencies mit einschligigen
Techniken aufheben. Schlieflich kam ich zu dem Schluss, der Hauptinhalt des
Buches (Teil II, Software dndern) lieRe sich am besten durch die FAQ-Methode im
FAQ-Format (FAQ = Frequently Asked Questions; hiufig gestellte Fragen)
erschliefRen. Weil besondere Techniken oft den Einsatz anderer Techniken erfor-
dern, sind die FAQ-Kapitel stark verkniipft. Fast jedes Kapitel referenziert
andere Kapitel und Abschnitte, in denen besondere Techniken und Refactorings
beschrieben werden. Ich méchte mich entschuldigen, wenn Sie deshalb wild in
diesem Buch hin und her blittern miissen, um Antworten auf Ihre Fragen zu
finden; aber ich bin davon ausgegangen, dass Sie lieber blittern als das Buch von
Deckel zu Deckel durchlesen wiirden, um die Arbeitsweise aller Techniken zu
verstehen.

In Software dndern habe ich versucht, haufig gestellte Fragen zu beantworten, die
bei der Legacy-Code-Arbeit auftauchen. Jedes Kapitel ist nach einem besonderen
Problem benannt. Dadurch werden die Kapitelitberschriften ziemlich lang; aber
hoffentlich kénnen Sie so schnell einen Abschnitt finden, der IThnen hilft, Thr
besonderes Problem zu 16sen.

Software dndern wird von einem Satz einfithrender Kapitel (Teil I, Wie Wandel funk-
tioniert) und einem Katalog von Refactorings eingerahmt, die bei Legacy-Code-
Arbeit sehr niitzlich sind (Teil 111, Techniken zur Aufhebung von Dependencies). Bitte
lesen Sie das einfiihrende Kapitel, insbesondere Kapitel 4, Das Seam-Model. Diese
Kapitel liefern den Kontext und die Nomenklatur fiir alle folgenden Techniken.
Zusitzlich sollten Sie Termini, die nicht im Kontext beschrieben werden, im Glos-
sar nachschlagen.

Die Refactorings in Techniken zur Aufhebung von Dependencies sind etwas Besonde-
res, da sie ohne Tests angewendet werden sollen. Sie dienen der Einrichtung von
Tests. Ich rate IThnen, jede einzelne Technik durchzulesen, damit Sie mehr Mog-
lichkeiten kennen lernen, um Ihren Legacy Code zu zihmen.
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Software dndern

Code zu dndern, ist etwas Grofiartiges. Wir verdienen damit unseren Lebensunter-
halt. Aber es gibt Methoden, Code zu 4dndern, die das Leben erschweren, und es
gibt Methoden, die es erheblich erleichtern. In der Branche wurde nicht viel darii-
ber geredet. Der Sache am nichsten kommt noch die Literatur iiber Refactoring.
Ich glaube, wir sollten die Diskussion etwas breiter anlegen und iiberlegen, wie
wir in den schlimmsten Situationen mit Code umgehen sollten. Zu diesem Zweck
miissen wir uns zunichst niher mit der Mechanik von Anderungen befassen.

1.1 Vier Griinde, Software zu d4ndern

Der Einfachheit halber méchte ich vier Hauptgriinde unterscheiden, Software zu
indern:

1. Eine Funktion hinzufiigen
2. Einen Fehler beseitigen
. Das Design verbessern

3
4. Die Nutzung von Ressourcen optimieren

1.1.1 Funktionen hinzufiigen und Fehler beseitigen

Eine Funktion hinzuzufiigen, scheint mir die unkomplizierteste Art von Anderun-
gen zu sein. Die Software zeigt ein Verhalten, und der Anwender erwartet von
dem System auch noch ein anderes Verhalten.

Angenommen, wir arbeiteten an einer Webanwendung und ein Manager teilte
uns mit, das Unternehmenslogo solle nicht auf der linken, sondern auf der rech-
ten Seite stehen. Wir sprechen mit ihm dariiber und stellen fest, dass dies nicht
ganz so einfach ist. Er mochte das Logo verschieben, aber erwartet auch andere
Anderungen. Es soll beim nichsten Release animiert werden. Gehort dies in die
Kategorie »Fehler beseitigen« oder »Neue Funktion hinzufiigen«? Das hingt von
Threm Standpunkt ab. Aus der Sicht des Kunden handelt es sich definitiv um die
Beseitigung eines Problems. Vielleicht hat er die Webseite gesehen und ein Mee-
ting mit Mitarbeitern seiner Abteilung veranstaltet; und sie haben beschlossen,
das Logo an eine andere Stelle zu setzen und ein wenig mehr Funktionalitit zu
fordern. Auf der Sicht eines Entwicklers kann die Anderung als vollkommen neue
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Funktion eingestuft werden. »Wenn die Abteilung einfach authtren wiirde, stin-
dig ihre Meinung zu dndern, wiren wir jetzt fertig.« Aber in einigen Unterneh-
men wird eine Verschiebung eines Logos einfach als Beseitigung eines Fehlers
gesehen, ungeachtet der Tatsache, dass das Team dafiir umfangreiche neue Arbeit
leisten muss.

Man konnte dies leicht als subjektive Einschitzung abtun. Fiir Sie ist dies ein zu
beseitigender Fehler, fiir mich eine neue Funktion, also was? Leider miissen in vie-
len Unternehmen Korrekturen von Fehlern und Erweiterungen um neue Funktio-
nen unterschiedlich tiberwacht und abgerechnet werden, weil es auch noch
Vertrige, Garantien oder Qualititsinitiativen gibt. Zwar konnen wir endlos darii-
ber diskutieren, ob wir Funktionen hinzufiigen oder Fehler beheben, aber letztlich
miissen Code und andere Artefakte geindert werden. Dieser Streit auf semanti-
scher Ebene, was die Titigkeit denn nun letztlich sei, maskiert etwas fiir uns tech-
nisch viel Wichtigeres: die Verhaltensinderung eines Systems. Und dabei
bedeutet es einen grofen Unterschied, ob neues Verhalten hinzugefiigt oder altes
geindert wird.

Verhalten ist der wichtigste Aspekt von Software. Es ist der Grund, warum
Anwender Software verwenden. Anwender lieben es, wenn wir Verhalten hinzu-
fiigen (vorausgesetzt, es leistet, was sie wirklich wollten), aber wenn wir Verhal-
ten dndern oder entfernen, das sie benotigen (Fehler einfiihren), verlieren wir
ihr Vertrauen.

Fiigen wir in unserem Unternehmenslogo-Beispiel Verhalten hinzu? Ja; denn
nach der Anderung wird das System ein Logo auf der rechten Seite anzeigen.
Beseitigen wir Verhalten? Ja; denn es gibt kein Logo mehr auf der linken Seite.

Betrachten wir einen schwierigeren Fall. Angenommen, ein Kunde wolle ein Logo
rechts auf einer Webseite anzeigen, aber es gibe kein Logo auf der linken Seite,
mit dem wir anfangen konnten. Ja; wir fiigen Verhalten hinzu; aber entfernen wir
auch Verhalten? Wurde an der Stelle, an der das Logo erscheinen soll, irgendetwas
anderes angezeigt?

Andern wir Verhalten, fiigen wir Verhalten hinzu, oder beides?

Wir kénnen eine Unterscheidung treffen, die fiir uns als Programmierer niitzli-
cher ist. Wenn wir Code modifizieren miissen (und HTML zdhlt in diesem Fall als
Code), konnten wir Verhalten dndern. Wenn wir nur Code hinzufiigen und ihn
aufrufen, fiigen wir oft Verhalten hinzu. Betrachten wir ein anderes Beispiel, eine
Methode einer Java-Klasse:

public class CDPlayer

{
public void addTrackListing(Track track) {
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}

Die Klasse enthilt eine Methode, mit der wir Track-Listings (etwa mit den Songs
einer CD) hinzufiigen kénnen. Fligen wir eine Methode hinzu, mit der wir Track-
Listings ersetzen kénnen:

public class CDPlayer

¢ public void addTrackListing(Track track) {
) ca
public void replaceTrackListing(String name, Track track) {
) e

) e

Haben wir mit dieser Methode neues Verhalten zu unserer Anwendung hinzuge-
fugt oder haben wir Verhalten geindert? Weder noch. Eine Methode hinzuzufii-
gen, dndert Verhalten erst, wenn die Methode irgendwie aufgerufen wird.

Andern wir den Code erneut. Wir wollen einen neuen Button in die Benutzer-
schnittstelle des CD-Players einfiigen und ihn mit der replaceTrackListing-
Methode verkniipfen. Damit fiigen wir das Verhalten hinzu, das wir in der
replaceTrackListing-Methode spezifiziert haben; aber wir dndern auch Verhal-
ten auf subtile Weise; denn die Benutzerschnittstelle wird mit diesem neuen But-
ton etwas anders dargestellt. Moglicherweise dauert es eine Mikrosekunde linger,
bis es komplett angezeigt wird. Es scheint fast unméglich zu sein, Verhalten hin-
zuzufiigen, ohne zugleich vorhandenes Verhalten bis zu einem gewissen Grad zu
indern.

1.1.2  Das Design verbessern

Das Design zu verbessern, ist eine weitere Art von Software-Anderung. Wir wollen
die Software umstrukturieren, etwa damit sie wartungsfreundlicher wird, wobei
ihr Verhalten im Allgemeinen bewahrt werden soll. Wird dabei Verhalten, viel-
leicht aus Versehen, entfernt, bezeichnen wir dies oft als Bug (Fehler). Einer der
Hauptgriinde, warum viele Programmierer nicht versuchen, das Design zu ver-
bessern, liegt darin, dass dabei leicht Verhalten verloren gehen, beschidigt oder
unerwiinscht verindert werden kann.

Der Prozess, Design zu verbessern, ohne Verhalten zu dndern, wird als Refactoring
bezeichnet. Es basiert auf der Idee, dass wir Software wartungsfreundlicher
machen koénnen, ohne ihr Verhalten zu indern, wenn wir Tests schreiben, mit

1.1
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denen wir kontrollieren, dass das vorhandene Verhalten nicht geindert wird, und
in kleinen Schritten vorgehen, um dies nach jedem Schritt zu verifizieren. Ent-
wickler siubern schon seit Jahren den Code vorhandener Systeme; aber erst in den
letzten Jahren hat sich das Refactoring verbreitet. Es unterscheidet sich von allge-
meinen Siuberungen darin, dass wir nicht einfach risikoarme Anderungen wie
etwa eine Umformatierung von Quellcode oder invasive und riskante Dinge wie
etwa das Umschreiben ganzer Code-Fragmente vornehmen, sondern dass wir eine
Reihe kleiner struktureller Anderungen vornehmen und dabei von Tests unter-
stiitzt werden, die das Andern des Codes erleichtern. Die Essenz des Refactorings
besteht darin, Verhalten zu bewahren, wihrend funktionale Anderungen Verhal-
ten modifizieren.

1.1.3  Optimierung

Optimierung dhnelt dem Refactoring, verfolgt aber ein anderes Ziel. Bei beiden
wird die Funktionalitit nicht gedndert, aber beim Refactoring wird die Programm-
Struktur gedndert, wihrend bei der Optimierung die Nutzung von Ressourcen
(Zeit, Speicherplatz usw.) verbessert wird.

1.1.4 Alles im Uberblick

Doch dhnelt das Refactoring der Optimierung tatsichlich viel stirker als dem Hin-
zuftigen von Funktionen oder der Beseitigung von Fehlern? Refactoring und Opti-
mierung haben gemeinsam, dass die Funktionalitit invariant bleibt, wihrend
etwas anderes geindert wird.

Im Allgemeinen kénnen wir bei der Arbeit an einem System drei verschiedene
Aspekte dndern: Struktur, Funktionalitit und Ressourcenverbrauch.

Was dndert sich normalerweise und was bleibt im Wesentlichen konstant, wenn
wir vier unserer verschiedenen Arten von Anderungen vornehmen (ja, oft indern
sich alle drei Aspekte, aber wir wollen das Typische betrachten):

Funktion Fehler Refactoring Optimierung
hinzufiigen beseitigen
Struktur Andert sich Andert sich Andert sich -
Funktionalitit Andert sich Andert sich
Ressourcenverbrauch - - - Andert sich

Oberfldchlich sehen sich Refactoring und Optimierung sehr dhnlich. Sie halten
die Funktionalitit invariant. Aber was passiert, wenn wir neue Funktionalitit sepa-
rat betrachten? Wenn wir eine Funktion hinzufiigen, fithren wir eine neue Funk-
tionalitit ein, aber ohne vorhandene Funktionalitit zu dndern.



