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Einleitung

Was ist Tidy First?

»Ich muss diesen Code dndern, aber er ist so unordentlich. Was sollte ich als Erstes
tun?«

»Vielleicht sollte ich den Code aufriumen, bevor ich die Anderung vornehme. Viel-
leicht. Ein bisschen. Oder vielleicht nicht?«

Das sind Fragen, die Sie sich eventuell selbst stellen, und wenn es einfache Antwor-
ten darauf gibe, hitte ich nicht das Gefiihl, ein Buch dariiber schreiben zu miissen.

Tidy First? beschreibt:

¢ wann Sie unordentlichen Code aufriumen sollten, bevor Sie dndern, was dieser
Code tut,

* wie Sie unordentlichen Code sicher und effizient aufriumen,
¢ wann Sie damit aufthéren, unordentlichen Code aufzurdumen, und

¢ warum das Aufriaumen funktioniert.

Softwaredesign ist eine Ubung in zwischenmenschlichen Beziehungen. In Tidy First?
beginnen wir mit der sprichwortlichen Person im Spiegel — mit der Beziehung des
Programmierers oder der Programmiererin zu sich selbst. Warum nehmen wir uns
keine Zeit, uns um uns selbst zu kitmmern? Uns die Arbeit zu erleichtern? Warum
stiirzen wir uns auf das Aufriumen von Code und vergessen dabei Aufgaben, die un-
seren Anwenderinnen und Anwendern helfen wiirden?

Tidy First? ist der nichste Schritt bei meiner Mission, Geeks ein sichereres Gefiihl zu
geben. Es ist auch der erste Schritt bei der Arbeit mit unordentlichem Code. Soft-
waredesign ist ein michtiges Werkzeug, mit dem sich viele Schmerzen verringern las-
sen — wenn man es richtig einsetzt. Falsch verwendet, wird es nur ein weiteres Mittel
der Unterdriickung, das die Effektivitit von Softwareentwicklung beeintrachtigt.

Tidy First? ist das erste Buch einer Reihe, die sich auf Softwaredesign fokussiert. Ich
mochte, dass Softwaredesign zuginglich und wertgeschitzt wird, daher beginne ich
mit der Art von Design, die Sie selbst umsetzen kénnen. In den nachfolgenden Bin-
den wird Softwaredesign dafiir eingesetzt, die Beziehungen zwischen den Program-




mierern und Programmiererinnen in einem Team wiederherzustellen, um dann das
ganz groffe Ding anzugehen: die Beziechung zwischen Business und Technologie.
Aber zuerst wollen wir Softwaredesign auf eine Art und Weise verstehen und umset-
zen, die uns in der tagtiglichen Arbeit hilft.

Nehmen wir an, Sie hitten eine groRe Funktion mit vielen Zeilen Code. Bevor Sie sie
indern, schauen Sie sich den Code an, um zu verstehen, was darin passiert. Dabei
sehen Sie, wie Sie den Code in kleinere, logisch zusammengehorige Stiicke untertei-
len konnen. Extrahieren Sie diese Stiicke, riumen Sie auf. Andere Arten von Auf-
rdumarbeiten beinhalten den Einsatz von Guard Clauses sowie das Erkliren in Kom-
mentaren und Hilfsfunktionen.

Als Buch setzt Tidy First? das um, was es vorschligt — die »Aufriumereien« werden
in kleinen Hiappchen vorgestellt, und es wird vorgeschlagen, wann und wo sie sinn-
voll sein konnen. Statt also zu versuchen, gleich alles komplett auf einmal aufzuriu-
men, kénnen Sie ein paar Techniken ausprobieren, die fiir Thr Problem sinnvoll er-
scheinen. Tidy First? beginnt zudem damit, die Theorie hinter dem Softwaredesign
zu beschreiben: Kopplung, Kohision, abgezinste Zahlungsstrome und Optionalitit.

Wer dieses Buch lesen sollte

Dieses Buch ist fiir Programmiererinnen und Programmierer, Lead Developer, pro-
grammierende Softwarearchitekten und technische Manager gedacht. Es ist nicht an
eine Programmiersprache gebunden; Entwicklerinnen und Entwickler kénnen die
Konzepte in diesem Buch lesen und auf ihre eigenen Projekte anwenden. Dieses
Buch setzt voraus, dass die Leserinnen und Leser {iber einen gewisse Programmierer-
fahrung verfiigen.

Was Sie lernen werden

Nachdem Sie das Buch gelesen haben, werden Sie Folgendes verstanden haben:

* Den fundamentalen Unterschied zwischen Anderungen am Verhalten eines Sys-
tems und Anderungen an seiner Struktur.

* Die Magie der abwechselnden Investition in Struktur und Verhalten, wenn man
als Einzelner oder Einzelne Code verindert.

* Die Grundlagen der Theorie, wie Softwaredesign funktioniert und welche Krifte
dabei wirken.

Und Sie werden in der Lage sein:

* Thr eigenes Programmiererlebnis zu verbessern, indem Sie manchmal zuerst auf-
raumen (und manchmal danach).

* Damit zu beginnen, groRe Anderungen in kleinen, sicheren Schritten vorzuneh-
men.

* Design als eine menschliche Titigkeit, mit der unterschiedliche Anreize verbun-
den sind, zu betrachten.
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Struktur des Buchs

Tidy First? ist in eine Einleitung und drei Hauptteile gegliedert:

Einleitung
Ich beginne mit einer kurzen Beschreibung meiner Motivation, dieses Buch zu
schreiben, wie ich dazu kam, fiir wen es gedacht ist und was Sie erwarten kon-
nen. Dann steigen wir richtig ein.

Teil I: » Aufriumereien«
Eine Aufrdumerei ist wie ein winzig kleines Mini-Refactoring. Jedes kurze Kapi-
tel ist eine Aufriumarbeit. Sehen Sie Code wie diesen, dndern Sie ihn in Code
wie jenen. Dann lassen Sie ihn auf die Produktivumgebung los.

Teil II: Managen
Als Nichstes kiimmern wir uns um das Managen des Aufriumprozesses. Teil
der Aufriumphilosophie ist, dass sie nie ein grofes Ding sein sollte. Es ist
nichts, das berichtet, verfolgt, vorbereitet oder geplant werden sollte. Sie miis-
sen diesen Code dndern, aber das ist schwierig, weil er so unordentlich ist —
also rdumen Sie zuerst auf. Selbst als Teil des Tagesgeschifts ist das trotzdem
ein Prozess, der durch Nachdenken besser wird.

Teil I1I: Theorie
Hier kann ich endlich meine Flagel ausbreiten und mich mit den Themen be-
schiftigen, die mich begeistern. Was meine ich mit: »Softwaredesign ist eine
Ubung in menschlichen Beziehungen?« Wer sind diese Menschen? Wie werden
ihre Bediirfnisse besser durch besseres Softwaredesign erfiille? Warum kostet
Software so verdammt viel? Was kénnen wir dagegen tun? (Spoiler: Software-
design) Kopplung? Kohision? Potenzgesetze?

Mein Ziel ist, dass Sie beim Lesen schon nach einem Tag besser designen. Und an je-
dem folgenden Tag noch etwas besser. Ziemlich schnell wird Softwaredesign beim
Schaffen von Wert nicht mehr linger das schwichste Glied in der Kette sein.

Warum »empirisches« Softwaredesign?

Die eindriicklichsten Diskussionen beim Softwaredesign scheinen sich darum zu
drehen, was zu designen ist:

* Wie grof sollten Services sein?

* Wie grof sollten Repositories sein?

* Events versus explizites Aufrufen von Services.

* Objekte versus Funktionen versus imperativer Code.

Diese Debatten um das Was sorgen dafiir, dass ein grundlegender Dissens beim Soft-
waredesign untergeht: Wann? Die beiden Extreme sind hier tiberspitzt dargestellt:
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Spekulatives Design
Wir wissen, was wir als Nichstes tun wollen, also designen wir heute dafiir. Es
ist glinstiger jetzt zu designen. Und wenn die Software erst produktiv ist, ist es
zu spit zum Designen, also lass es uns lieber gleich machen.

Reaktives Design
Es geht nur um Features, also kiimmern wir uns jetzt um so wenig Design wie
moglich, damit wir wieder an Features arbeiten konnen. Erst dann, wenn es gar
nicht mehr moglich ist, neue Features hinzuzufiigen, verbessern wir notgedrun-
gen das Design — aber gerade so viel, dass wir danach mit Features fortfahren
konnen.

Ich bin geneigt, das Wann mit »irgendwann dazwischen« zu beantworten. Stellen
wir fest, dass sich eine bestimmte Art von Feature nur noch schwierig hinzufiigen
lasst, designen wir, bis der Druck wieder nachlisst. Dabei beginnen wir mit gerade
so viel Design, dass unser Feedback-Zyklus laufen kann:

Features
Was wollen die Anwender und Anwenderinnen?

Design
Wie kann man Programmiererinnen und Programmierer am besten darin unter-
stiitzen, diese Features auszuliefern?

Die Antwort des empirischen Softwaredesigns auf die Wann-Frage ist unterschied-
lich: Designen Sie eine Zeit lang, wenn Sie dadurch Vorteile haben. Es erfordert Er-
fahrung, Verhandlungsgeschick und eigenes Urteilsvermdgen. Ist es eine Schwiiche,
dass Erfahrung und Urteilsvermégen notwendig sind? Sicher, aber das ist unver-
meidbar. Spekulatives und reaktives Design erfordern ebenfalls eigene Bewertungen,
aber beim Softwaredesign hat man dann weniger Werkzeuge, die man nutzen kann.

Ich finde, das Wort »empirisch« beschreibt diesen Stil gut, weil es den Unterschied
deutlich macht, den ich beim Timing bei spekulativem und reaktivem Design ma-
che. »Basiert auf, befasst sich mit oder ist durch Beobachtung und Erfahrung tiber-
priifbar und baut nicht auf Theorie oder reine Logik.« Klingt nicht verkehrt.

Warum habe ich »Tidy First?« geschrieben?

Als Student habe ich einen Kurs zu Softwaredesign belegt, bei dem das Buch Struc-
tured Design von Ed Yourdon (RIP) und Larry Constantine zum Einsatz kam. Viel
habe ich nicht von dem Buch verstanden, vor allem weil mir die darin angesproche-
nen Probleme noch nicht begegnet waren.

Springen wir 25 Jahre weiter ins Jahr 2005. Ich hatte mittlerweile eine ganze Menge
Software designt und dachte, ich hitte das mit dem Designen schon ganz gut ver-
standen. Stephen Fraser organisierte ein Panel auf der OOPSLA (der grofSen Konfe-
renz zu objektorientierter Programmierung), um die Veroffentlichung des oben ge-
nannten Buchs vor 30 Jahren zu feiern. Ed und Larry waren dabei, aber auch
Rebecca Wirfs-Brock, Grady Booch, Steve McConnell und Brian Henderson-Sellers.
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Wenn ich nicht mit Schimpf und Schande von der Bithne gejagt werden wollte,
musste ich meine Hausaufgaben erledigen. Also schlug ich meine vergilbte Ausgabe
von Structured Design auf und begann zu lesen. Stunden spiter schaute ich wieder
auf —restlos begeistert. Das waren Newtons Gesetze, nur fiir das Softwaredesign. Als
ich es erst einmal verstanden hatte, war alles vollig klar. Wie konnten wir als Bran-
che diese Klarheit vergessen haben?

Ich erinnere mich daran, dass das Panel gut ablief. Ein Hohepunkt der Konferenz
war ein Frithstiick mit Ed und Larry — zwei auferordentlich klugen Képfen, mit sich
und der Welt zufrieden. In Abbildung E-1 sehen Sie die Unterschriften, die sie mir
damals in meinem Lehrbuch hinterlassen haben.

Ve Do
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Abbildung E-1: Autogramme von Ed Yourdon (»Glaube nichts, was du in diesem Buch liest!«)
und Larry Constantine (»... einschliefSlich des obigen Satzes!«)

Das Buch war damals nicht mehr ganz aktuell. Beispiele mit Papier- und Magnet-
band waren nicht linger relevant. Und auch nicht die Diskussion iiber Assembler
und die neuen Hochsprachen. Die Grundlagen trafen aber immer noch den Punkt.
Ich versprach, das Material fiir ein aktuelles Publikum anzupassen.

Es gab in den folgenden Jahren diverse erfolglose Versuche, ein Buch tiber Software-
design zu schreiben (suchen Sie mal nach »Kent Beck Responsive Design«, wenn Sie
sehen wollen, an was ich gearbeitet habe). Erst im Jahr 2019 hatte ich plétzlich zwei
Wochen nicht verplante Freizeit. Ich entschied mich dazu, mal zu schauen, wie viel
ich von diesem Buch in den zwei Wochen schreiben konnte.

Zehntausend Worter spiiter hatte ich eine wichtige Lektion gelernt — ich wiirde die
gesamte Bandbreite des Softwaredesigns nicht in einem Buch abdecken kénnen. Ein
Szenario, das ich in meinen Notizen immer wieder skizziert hatte, war dieser Mo-
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ment des Designs im kleinen MafRstab: Ich hatte unordentlichen Code — d@ndere ich
thn zuerst, oder riume ich ihn erst auf?

Meine Erfahrungen beim Schreiben von Biichern waren schon immer so. Nimm ein
Thema, das zu klein fiir ein Buch zu sein scheint. Schreibe. Stelle fest, dass das
Thema viel zu grof§ fur ein Buch ist. Nimm einen winzigen, viel zu kleinen Aus-
schnitt davon. Schreibe. Erkenne, dass der Ausschnitt zu grof$ ist. Wiederhole.

Und jetzt halten Sie (virtuell oder real) die ersten Friichte dieses nahezu 20 Jahre al-
ten Versprechens in Thren Hianden. Ich fand, dass ich durch das Behandeln der regel-
miRig wiederkehrenden Frage »Soll ich zuerst aufriumen?« viele der Themen an-
sprechen konnte, die mir an meinem Designer-Herzen liegen. Ich freue mich auf Thr
Feedback und darauf, mein Verstindnis all dessen weiter zu vertiefen, was das Soft-
waredesign so schén und wertvoll macht.
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tippt, aber Sie wiirden diese Worter nicht lesen kénnen, wenn nicht ganz viele Men-
schen ihre Hinde im Spiel gehabt hitten. Hier mochte ich einige davon auffiithren.

Vielen Dank fiir das frithe technische Feedback an Anna Goodman, Matan Zruya,
Jett Carbonella, David Haley, Kelly Sutton und den Rest meiner Studentinnen und
Studenten bei Gusto. Ebenso fiir das technische Feedback zum Manuskript an
Maude Lemaire, Rebecca Wirfs-Brock, Vlad Khononov und Oleksii Toruniv. Vielen
Dank an meine zahlenden Abonnenten von https://tidyfirst.substack.com dafiir, dass
sie mir das Schreiben ermoglicht haben, und fiir ihr Feedback zu den Kapiteln, deren
Entwiirfe ich dort veréffentlichte.
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KAPITEL 1
Guard Clauses

Sie sehen Code wie den folgenden:

if (Bedingung)
. Code ...

Oder noch besser:

if (Bedingung)
if (not andere Bedingung)
. Code ...

Beim Lesen verliert man sich leicht in verschachtelten Bedingungen. Riumen Sie das
Ganze wie folgt auf:
if (not Bedingung) return

if (andere Bedingung) return
. Code ...

Das lisst sich leichter lesen. Der Code sagt so: »Bevor wir in die Details des Codes
einsteigen, gibt es ein paar Vorbedingungen, die wir berticksichtigen miissen.«

(Aber was ist mit MuLTipLen ReTuRns? Die »Regel« beziiglich eines einzelnen Re-
turns pro Routine stammt aus den Tagen von FORTRAN, als eine einzelne Routine
mehrere Einstiegs- und Ausstiegspunkte haben konnte. Solcher Code lief sich so gut
wie gar nicht debuggen. Niemand konnte sagen, welche Anweisungen ausgefiihrt
wurden. Code mit Guard Clauses lésst sich leichter analysieren, weil die Vorbedin-
gungen explizit sind.)

Treiben Sie es mit den Guard Clauses aber nicht zu weit. Eine Routine mit sieben
oder acht Guard Clauses (die mir durchaus in der freien Wildbahn schon begegnet
ist) lasst sich nicht leichter lesen. Stattdessen muss man sich dann dringender darum
kiitmmern, die Komplexitit aufzuteilen.

Riumen Sie mit einer Guard Clause nur auf, wenn die Anforderung genau erfiillt
wird:

if (Bedingung)
... der gesamte Rest des Codes in der Routine ...
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Ich sehe Code, den ich aufriumen will, aber nicht kann:

if (Bedingung)
. Code ...
. anderer Code ...

Vielleicht lassen sich die ersten beiden Zeilen in eine Hilfsmethode auslagern, die
dann durch eine Guard Clause aufgeriumt wird, aber gehen Sie wirklich immer nur
in kleinen Schritten vor.

Hier ein Beispiel: https://github.com/Bogdanp/dramatiq/pull/470
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KAPITEL 2
Toter Code

Loschen Sie ihn. Das ist alles. Wenn der Code nicht ausgefiihrt wird, 1éschen Sie ithn
einfach.

Das Loschen von totem Code kann sich erstaunlich seltsam anfiihlen. Schlieflich
hat jemand Zeit und Aufwand in sein Schreiben investiert. Die Organisation hat da-
firr bezahlt. Er ist jetzt da. Man muss ihn nur aufrufen, damit er Werte schafft. Wenn
wir ihn wieder bendtigen, wire es doch téricht, ihn zu lschen.

Ich iiberlasse es Thnen, all die kognitiven Vorurteile herauszufinden, die ich gerade
demonstriert habe.

Manchmal ist es einfach, toten Code zu identifizieren. Manchmal — insbesondere bei
intensiver Nutzung von Reflection — ist es nicht so einfach. Haben Sie den Verdacht,
dass Code nicht genutzt wird, treffen Sie vorbereitende Aufriummafinahmen, in-
dem Sie seine Verwendung loggen. Bringen Sie die vorbereitenden Aufriumereien in
die Produktivumgebung und warten Sie so lange, bis Sie sicher genug sind.

Sie fragen sich vielleicht: »Und wenn wir den Code spiter brauchen?« Nun, daftir ist
die Versionsverwaltung da. Wir ldschen ja nicht wirklich etwas. Wir miissen es uns
jetzt nur nicht mehr anschauen. Wenn wir (und das sind wirklich viele Wenns)
1. viel Code haben, der 2. jetzt nicht genutzt wird, den wir aber 3. in Zukunft ver-
wenden wollen — und zwar 4. genau so, wie er urspriinglich geschrieben wurde —,
und wenn er dann 5. immer noch funktioniert, kénnen wir ihn ja zurtickholen. Oder
ihn neu schreiben, dieses Mal besser. Aber wenn es hart auf hart kommt, bekommen
wir ihn immer wieder zuriick.

Loschen Sie wie immer mit jeder Aufraumerei nur ein bisschen Code. Stellt sich da-
bei heraus, dass Sie falsch lagen, lisst sich die Anderung recht einfach wieder riick-
gingig machen (siche Kapitel 28). »Ein bisschen« ist ein subjektiver Wert, keine
harte Anzahl von Codezeilen. Es kann eine Klausel in einer Bedingung sein (weil Sie
zum Beispiel sehen, dass sie sich auf true eindampfen lisst), eine Routine, eine Da-
tei, ein Verzeichnis.




KAPITEL 5
Lesereihenfolge

Nehmen wir an, Sie lesen eine Datei (wir konnen ein andermal dariiber diskutieren,
ob Quellcode in Dateien gehort). Sie lesen die gesamte Datei, gelangen an deren
Ende, und da ist es — das Detail, das Thnen dabei geholfen hitte, den ganzen Rest der
Datei zu verstehen.

Ordnen Sie den Code in der Datei in der Reihenfolge an, in der eine Leserin oder ein
Leser es beim Lesen bevorzugen wiirde (und denken Sie daran — auf jeden Schreiben-
den kommen viele Leser).

Sie sind ein Leser oder eine Leserin. Sie haben es gerade gelesen. Also wissen Sie es.

Widerstehen Sie der Versuchung, gleichzeitig irgendwelche anderen Aufraumereien
anzuwenden. Vermutlich werden Sie beim Lesen tiber andere Details gestolpert sein,
die ein Verstehen und Andern schwerer machen, als sie sein sollten. Gehen Sie sol-
che Details spiter an. Alternativ kiimmern Sie sich jetzt um diese Details und ver-
schieben das Anpassen der Lesereihenfolge auf spiter. Aber vermischen Sie nicht

beides.

Manche Sprachen reagieren beim Deklarieren von Elementen empfindlich auf deren
Reihenfolge. Ein Vertauschen der Reihenfolge beim Deklarieren der Funktionen A
und B kann dann andere Ergebnisse bei der Austithrung hervorbringen. Seien Sie bei
solchen Sprachen vorsichtig. Ordnen Sie vielleicht nicht die ganze Datei neu an, son-
dern nur die fiir Lesende relevanten Abschnitte.

Die eine perfekte Reihenfolge gibt es nicht. Manchmal wollen Sie erst die Primitive
verstehen und dann sehen, wie sie sich zusammensetzen. Manchmal wollen Sie zu-
erst die API verstehen und dann die Details der Implementierung. Sie sind der Leser
oder die Leserin — nutzen Sie also Thre Einschitzung und Thre (aktuelle) Erfahrung.
Welche Reihenfolge hitten Sie gern gesehen? Geben Sie diese als Geschenk an die
nichste Person, die den Code lesen wird.
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O'REILLY"

Tidy First?

Unordentlicher Code ist ein Argernis und schwer zu lesen.
In diesem praktischen Leitfaden demonstriert Kent Beck,
Schopfer von Extreme Programming, wann und wie Sie
kleinere Aufraumarbeiten durchfiihren kénnen, um lhren
Code zu optimieren und dabei die Gesamtstruktur lhres Sys-
tems immer besser zu verstehen.

Anstatt sich mit zu viel Aufraumen auf einmal zu Gberfordern,
zeigt Kent Beck, wie Sie pragmatisch vorgehen. Sie lernen
etwa, wie Sie eine Funktion mit vielen Codezeilen logisch
in kleinere Stiicke aufteilen. Und nebenbei verstehen Sie
wichtige Aspekte der Theorie wie Kopplung, Kohasion, ab-
gezinste Zahlungsstrome und Optionalitat.

Dieses Buch unterstiitzt Sie dabei:

e die grundlegende Theorie zu verstehen, wie Software-
Design funktioniert und welche Krafte darauf einwirken

e unterschiedliche Auswirkungen bei Anderungen am
Verhalten eines Systems und bei Anderungen an seiner
Struktur einzuschatzen

e |hr Programmiererlebnis zu verbessern, indem Sie
manchmal zuerst aufraumen und manchmal spater

¢ zulernen, wie Sie groRe Veranderungen in kleinen,
sicheren Schritten vornehmen

¢ Softwareentwicklung als ein Pflegen menschlicher
Beziehungen zu verstehen

Kent Beck ist Begriinder von Extreme Programming, Pionier der
Software Patterns, Mitautor von JUnit, Wiederentdecker der
testgetriebenen Entwicklung und Beobachter von 3X: Explore/
Expand/Extract. Kent ist - in alphabetischer Reihenfolge - der erste
Unterzeichner des Agilen Manifests.

»Code aufzurdumen ist

essenziell!l Aber wann
und wie viel? Tidy First?
gibt Antworten ... aus
unterschiedlichsten
Perspektiven, nicht nur
flr Entwickler!«

— Marco Emrich
Software Architect/Primary.
Consultant bei codecentric AG

»Wann lohnt es sich,

Code aufzurGumen?
Kent Beck bietet
wertvolle Tipps: von
Tidyings« zur Code-
Verbesserung bis hin
zur Kosten-Nutzen-
Analyse.«

— Patrick Baumgartner
Technical Agile Coach/
Software Crafter bei 42talents

»Einfache Ideen, und

doch werden Sie sich
fragen, warum Sie nicht
friher daran gedacht
haben. Fur alle, denen
sauberer und lesbarer
Code am Herzen liegt.«

— Gergely Orosz
The Pragmatic Engineer

www.dpunkt.de

Euro 26,90 (D)
ISBN 978-3-96009-244-5

9778 092445

3960

Interesse am E-Book?
P] u-§- www.dpunkt.plus

Gedruckt in Deutschland
Papier aus nachhaltiger Waldwirtschaft
Mineraldlfreie Druckfarben



	01_U1
	02_Einleitung
	03_Kapitel 1
	04_Kapitel 2
	05_Kapitel 5
	06_IHV
	07_U4



