Vorwort

»Von ungezihlten Dingen weiff man, dass man sie nicht weiRk. Die Anzahl der Dinge, von
denen man weif}, dass man sie nicht weif, soll mal als verwickeltes Beispiel dienen. Das ist
nicht weiter schlimm, denn wenn man weif}, dass man etwas nicht weif, fragt man ein-
fach Google, fertig. Schwieriger wird's, wenn man nicht weiff, was man nicht weiff. Diese
Sorte Nichtwissen ist leider eine offene Tiir fiir heftige Uberraschungen. «

Kai Schreiber, »Riesenmaschine — Das brandneue Universume«

»Wir sollten alle danach streben, bessere Programmierer zu werden; wenn Ihnen dieser
Ehrgeiz fehlt, ist dieses Buch nichts fiir Sie«, heiflt es in der Einleitung zu Pete Goodliffes
»Code Craft«. Unser Buch hingegen gibt es, weil es vielleicht genau dieser Ehrgeiz ist, der
Thnen fehlt. Beziehungsweise fehlt er Thnen vermutlich nicht einmal. Sie haben andere
Priorititen, und ein besserer Programmierer zu werden, kommt auf der Liste Threr Ziele
im Leben frithestens auf Platz 8. Wenn Sie sich trotzdem gern etwas weniger haufig ins
Knie schiefen wiirden als bisher, dann sind Sie hier richtig.

Sie mochten Thre Programmierkenntnisse pragmatisch ausbauen, haben aber nicht das
Beduirfnis, gleich als Referenz fiir guten Programmierstil zu gelten. Sie haben nicht vor,
Softwarearchitekt oder Gruppenleiter fiir Software in einer Firma zu werden, sondern
wollen ein paar alltdgliche Probleme lésen, ohne jemanden dafiir bezahlen zu miissen.

Eventuell sind Sie weit davon entfernt, sich »Programmierer« zu nennen. Weil Program-
mierung keine Geheimwissenschaft fiir Spezialisten mehr ist, haben Sie ein bisschen damit
herumgespielt, ob nun zu Threm Privatvergniigen oder um sich eine ganz andere Arbeit zu
erleichtern. Sie haben das eine oder andere Programm geschrieben und beherrschen min-
destens eine Programmiersprache so lala. Fiir Probleme finden Sie Lésungen, haben aber
das Gefuhl, dass das bestimmt alles irgendwie besser ginge. Nachtriglichen Anpassungen
gehen Sie so lange wie moglich aus dem Weg, weil es Thnen schwer fallt, [hren eigenen
Code aus dem Vorjahr zu verstehen. Sie fragen sich, ob das wohl allen so geht.

Oder aber Sie halten sich trotz geringer Erfahrung fir einen ziemlich begabten Program-
mierer, der nur gelegentlich auf kleine Schwierigkeiten st6ft. Das ist das Stadium der
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»unbewussten Inkompetenz«, und laut den Interviews, die wir fiir dieses Buch gefiihrt
haben, kann dieser Zustand zehn bis fiinfzehn Jahre lang anhalten:

»1ch habe von den 19 Jahren, die ich programmiere, sicher 13 Jahre sehr schlecht program-
miert. Es mussten erst mal Probleme einer bestimmten Grofe entstehen, die mich dann
zum Umdenken gezwungen haben. Wenn man anfingt, Sachen fiir andere zu machen,
und dann immer noch schlecht ist oder die Abkiirzungen nimmt, die man sich halt so
angewohnt hat, dann kann es sein, dass die Sachen sehr schnell zusammenbrechen. Weil
die Leute die Software ganz anders benutzen, weil sie die ganzen Fehler nicht kennen und
sie auch nicht automatisch umgehen. Da bin ich durch sehr sauren Regen gegangen und
hatte viele schreiende Kunden am Telefon. Ich wusste nicht, dass ich ein schlechter Pro-
grammierer bin. Ich dachrte, was ich kann, reicht vollig aus. Aber der personliche Stress mit
den Leuten ist mir auf die Nerven gegangen. Ein Projekt ist krass gescheitert, das war fiir
mich eine personliche Niederlage, da dachte ich: So geht's nicht weiter, wie kann man das
besser machen? Danach ging's dann schnell bergauf.«

Lukas Hartmann, Softwareentwickler

In der Entwicklungspsychologie gibt es seit den 1970ern ein Modell fiir die Entwicklung
von Verstindnis und Fihigkeiten in komplexen Wissensgebieten, die »Vier Stufen der
Kompetenzentwicklung«!. Auch wenn diese Abstufung wissenschaftlich nur maRig fun-
diert ist, illustriert sie ganz gut die Entwicklung eines Programmierers vom Anfinger zum
Spezialisten.

Die erste Stufe ist die unbewusste Inkompetenz, bei der man weder die Konzepte des
Wissensgebietes kennt noch weiR, dass man Defizite hat. Auf die unbewusste Inkompe-
tenz folgt die bewusste Inkompetenz: Man hat zwar immer noch grofie Schwierigkeiten,
die anfallenden Probleme zu l6sen, ist sich aber dessen bewusst. Moglicherweise haben
Sie diesen Schritt schon hinter sich; schliefflich hitten Sie sonst keinen Grund, dieses
Buch zu lesen. Vielleicht haben Sie Thren Code anderen Menschen gezeigt und wurden
ausgelacht, vielleicht haben Sie einmal zu oft versehentlich die projektentscheidende
Datenbank geldscht, oder vielleicht sind Sie einfach von Natur aus ein bescheidener
Mensch. Auf die beiden Inkompetenzstufen wiederum folgt die »bewusste Kompetenz«:
Man kann alles Notige, muss sich aber noch stark auf die richtige Ausfithrung konzent-
rieren. Ganz zum Schluss erreicht man die Stufe der »unbewussten Kompetenz«. Jetzt
lduft alles wie von allein. Nach der Lektiire dieses Buches sollten Sie sich in der bewuss-
ten Inkompetenz ganz zu Hause fithlen und hin und wieder einen Anflug bewusster
Kompetenz verspiiren.

Insgeheim halten Sie sich woméglich fiir ein bisschen langsamer, dummer oder technisch
untalentierter als andere Menschen. In Wirklichkeit aber ist die Welt voll mit hauptbe-
ruflichen Programmierern, die Schwierigkeiten haben, eine einfache Bierdeckelrechnung
im Kopf durchzufithren. Ein schlechter Programmierer ist nicht schlecht, weil er noch
nicht lange programmiert, weil sein IQ nicht hoch genug ist, weil er ein schlechtes
Gedichtnis hat, weil er Autodidakt ist oder weil er erst spit im Leben mit dem Program-

1 Siehe en.wikipedia.org/wiki/Four_stages_of competence.
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mieren angefangen hat. All diese Faktoren spielen entweder keine grofRe Rolle oder kén-
nen einem, richtig eingesetzt, sogar zum Vorteil gereichen (dazu spiter mehr). Ein
schlechter Programmierer ist man vor allem, weil man schlecht programmiert.

Warum dauert es so lange, bis der Mensch kliiger wird?

Wahrscheinlich wissen Sie iiber viele Probleme Thres Codes ganz gut Bescheid. Vielleicht
haben Sie sogar eine Vorstellung davon, was Sie in Zukunft tun oder unterlassen miiss-
ten, um ein besserer Programmierer zu werden. »Es ist keine Schande, ein schlechter oder
mittelméfiger Programmierer zu sein«, schreibt Steve McConnell in »Code Completex,
»die Frage ist nur, wie lange man schlecht oder mittelmiRig bleibt, nachdem man
erkannt hat, wie es besser ginge«®. Aber warum ist es oft so schwer, den Schritt von der
Einsicht zur Problembehebung zu tun?

Die meisten Ursachen fiir die Beharrlichkeit, mit der wir auf falsche Losungswege setzen,
liegen nicht in der Natur des schlechten Programmierers, sondern in der des Menschen.
An erster Stelle steht dabei der Konservatismus. Gegen den Wunsch, einfach immer so
weiterzumachen wie bisher, ist erst einmal nichts einzuwenden. Das Gehirn muss mit
seinen Kriften haushalten und tut deshalb gut daran, eine akzeptable Losung nicht gleich
wieder tiber Bord zu werfen, nur weil am Horizont irgendetwas anderes auftaucht. Und
allen relevanten Entwicklungen neuer Technologien, Sprachen, Methoden und Frame-
works zu folgen, ist eine so aufwendige Beschiftigung, dass kaum Zeit fiir vielleicht noch
unterhaltsamere Aspekte des Lebens bleibt.

Wihrend Kinder und Jugendliche groRe Teile des Tages damit verbringen, Neues he-
rauszufinden, kann es vorkommen, dass man als erwachsener Mensch iiber lange Zeit-
riaume fast gar nichts dazulernt. »Ach, das ging doch bisher auch so«, sagt sich der
schlechte Programmierer, weil er keine Lust hat, sich eine bessere Welt vorzustellen, in
der es weniger als einen Tag dauert, alle Kleinbuchstaben eines Textes in Grof$buchsta-
ben zu verwandeln — inklusive der Umlaute. Denn wir haben es nicht nur mit dem Hang
zu tun, bei einer bewihrten Losung zu bleiben, sondern auch mit dem nachvollziehbaren
Wunsch, méglichst wenig nachzudenken. Wer ohne grofRes Nachdenken vor sich hin-
bastelt, kommt zwar nur langsam ans Ziel, erzeugt aber mit jedem Schritt sichtbare
Ergebnisse. Denkt man iiber ein Problem erst einmal nach, wird man es zwar am Ende in
einem Bruchteil der Zeit l6sen, muss aber damit leben, in den ersten Stunden, Tagen oder
Wochen tiberhaupt nichts Vorzeigbares zu produzieren. Diese Unlust, ins Dazulernen zu
investieren, fillt unter Tragheit — obwohl das resultierende Verhalten paradoxerweise
nach FleiRf und Arbeit aussieht. Der nachdenkliche Programmierer dhnelt wihrenddes-
sen iiber lange Zeitrdume verdachtig einem Menschen, der auf dem Balkon sitzt und mit
glasigem Blick in die Wolken starrt oder tagelang das Internet durchliest.

2 »Code Completex, S. 825.
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Ein Teil der Unwilligkeit, dazuzulernen, entspringt auch aus Angst: Angst vor dem
Neuen, Angst vor dem Unbekannten, Angst vor dem Komplizierteren, Angst vor der
Dequalifizierung. Wer das bisherige Framework, die bisherige Programmiersprache wei-
terverwendet, sieht vor sich selbst und anderen wenigstens halbwegs kompetent aus. Auf
einem neuen Gebiet wire man plotzlich wieder Anfinger. Im Vergleich zur Angst, in
einer unbeleuchteten Hohle von Zombies aufgefressen zu werden, handelt es sich dabei
zwar um eine sehr Giberschaubare Besorgnis, aber oft reicht auch sie schon aus, um uns
von der Beschiftigung mit dem Unbekannten abzuhalten.

Spezialprobleme schlechter Programmierer

Schlechte Programmierer haben wie alle Menschen mit diesen Hindernissen beim Klii-
gerwerden zu kdmpfen. Aber fir sie kommen noch ein paar eigene Probleme hinzu.
Zuniichst einmal tiberfordern sie sich haufig. Wenn man erst als Erwachsener mit dem
Programmieren anfingt — und nicht wie viele hauptberufliche Programmierer im Alter
von sieben Jahren —, wird man sich nicht damit zufriedengeben, ein Klotzchen auf dem
Bildschirm hin- und herspringen zu lassen. Man hat wahrscheinlich ein konkretes
Erwachsenenproblem vor Augen, das man Igsen will, zum Beispiel Borsenkurse nach
Auffilligkeiten zu durchforsten. Und man wird mit seinen beschrinkten Fihigkeiten
dabei das interessanteste Unheil anrichten.

Nebenbei-Programmierer neigen auflerdem dazu, ihren Code vorsichtshalber nieman-
dem zu zeigen. Dadurch entfillt nicht nur das motivierende Element Scham bzw. Ange-
berei, sondern auch eine der einfachsten Moglichkeiten, dazuzulernen, namlich das
Lernen von besseren Programmierern. Hiufig ist eine kurze Erklarung eines erfahrenen
Programmierers mehr wert als wochenlanges Nachlesen — nach Konzepten, die man
nicht kennt, kann man nicht suchen. Aber jemand, der sie schon kennt, weif moglicher-
weise, an welchen Stellen sie dem Anfinger das Leben erleichtern kénnten, und kann sie
ihm dann mitsamt ihren Vorteilen fuir die konkrete Fragestellung erklaren.

Ein weiterer Punkt ist die Furcht vor dem eigenen Code: Einerseits erkennt man die Not-
wendigkeit, den Code neu zu strukturieren, um ihn verstandlicher zu machen. Aber es
dominiert die Angst, aus undurchschaubarem Code, der die richtige Losung liefert,
durchschaubaren Code zu machen, der aber womdoglich ein falsches Ergebnis produziert.
Dass diese Angst durchaus berechtigt sein kann, spiegelt sich in der Maxime »Never
change a running system« wider. Wenn das System aber gar nicht so funktioniert, wie
man es gerne hitte, wird aus der pragmatischen Ruhe eine problematische Scheu vor
dem Code.

Schlieflich ist auch die Vorstellung »Ach, das geht mich alles nichts an, ich program-
miere ja nur so zum SpafR« der Weiterentwicklung nicht dienlich. Dahinter steckt die
Vorstellung, das Dazulernen oder das bessere Programmieren mache weniger Spaff als
das von Wissen unbelastete Herumbasteln. Dabei stimmt das gar nicht. Unerfreulich ist
lediglich der Moment der Einsicht, dass man etwas falsch macht. Im schlimmsten Fall
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folgt darauf noch etwas geistige Gymnastik bei der Einarbeitung in eine neue Technik.
Die dabei investierte Zeit spart man an anderer Stelle mehrfach wieder ein — und zwar
dann, wenn man nicht mehr ganze Nichte damit zubringt, den unverstandlich geworde-
nen eigenen Code zu entwirren. Was nidmlich, wenn man ehrlich ist, so viel Spa8 auch
wieder nicht macht.

Die sieben gebrauchlichsten Argumente
schlechter Programmierer

Den Code sieht ja eh niemand aufler mir.

* Schon morgen kann man jemandem begegnen, der sich nichts dringender wiinscht,
als an diesem herrlichen Projekt mitzuarbeiten. Bonuspunkte, wenn es sich dabei
um jemanden handelt, der kein Deutsch kann, der Code aber voller deutscher Varia-
blennamen und Kommentare ist.

* Aus »Den Code sieht niemand aufRer mir« wird schnell »Den Code darf niemand
aufler mir sehen«. Das fithrt dazu, dass man sich unnétig an Projekte klammert, mit
denen man eigentlich Gberfordert ist oder die einen lingst langweilen. Nach Jahren
der guten Codetiberarbeitungsvorsitze verlasst man dann den Arbeitsplatz oder das
Projekt schlieflich doch einfach so. Die unbetreute und unbetreubare Software
stirbt einen sinnlosen Tod.

* Dass man selbst den eigenen Code sehen muss — und zwar Jahre spiter, als kliiger
gewordener Mensch —, ist schlimm genug.

Die Software benutzt ja eh niemand aufSer mir.

* Schon kurze Zeit spiter wird man diesen Gedanken vergessen haben; man wird aber
auch vergessen, die nétigen Sicherheirsfunktionen nachzuriisten.

* Auch Sie selbst werden demnichst ein anderer Mensch sein, der sich gar nicht mehr
daran erinnert, was bei der Nutzung dieser Software alles zu beachten war.

Spéter mach ich das alles noch mal ordentlich.

* Eine Grundregel des Universums: Provisorien halten am lingsten. So ist praktisch
garantiert, dass man ausgerechnet den Code, den man am gedankenlosesten hinge-
schludert hat, bis ins hohe Alter wiederverwenden wird.

* In 90 Prozent aller Fille kommt dieses »Spiter« nie, weil erstens neue Projekte auf-
tauchen, die die ganze Zeit und Aufmerksamkeit in Anspruch nehmen, zweitens nie-
mand Lust hat, gammeligen Code anzufassen, und man drittens gerne verdringt,
wie schlecht der Code ist. Manchmal fangt bereits vor diesem »Spiter« total tiberra-
schend ein neues Jahrtausend an und stellt unerwartet hohe Speicherplatzforderun-
gen fiir Jahreszahlen, die sich auf die Schnelle nur schwer erfiillen lassen.
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Das ist halt ein ganz kompliziertes Problem, da geht es nicht anders,
ich muss acht ineinandergeschachtelte Schleifen verwenden.

* Auch bei einem komplizierten Problem sollte niemand acht ineinandergeschachtelte
Schleifen verwenden.

* Gerade bei einem komplizierten Problem sollte niemand acht ineinandergeschach-
telte Schleifen verwenden.

* Bei genauerem Hinsehen ist ein komplexes Problem lediglich ein Biindel mehrerer
mittelkomplexer Probleme, und die wiederum bestehen aus wenig komplexen Pro-
blemen, die sich aus trivialen Problemen zusammensetzen. Man braucht also nur eine
grofRe Anzahl simpler Funktionen zu schreiben (noch besser: bereits von anderen
Menschen geschriebene zu benutzen), und schon ist das komplexe Problem gel6st.

Ich merke mir einfach, dass ich bestimmte Eingaben nicht machen darf.

* Nein, tun Sie nicht. Gerade wenn es hektisch wird, Sie iiberraschend gebeten wer-
den, der Weltpresse Thre Erfindung zu prisentieren, oder Sie ein anderes, kompli-
ziertes Problem debuggen, werden Sie genau die Eingaben machen, die Thre
Datenbank in Stiicke fallen lassen.

* Andere Programmierer, die neuerdings an Threm Projekt mitarbeiten (s.0.), konnen
nicht erahnen, dass bestimmte Eingaben tabu sind.

Ich denke schon dran, das rechtzeitig wieder auszukommentieren.

* Dieser feste Vorsatz hat schon zu romantischen Debug-Nichten im Scheine des
Monitors gefiihrt, als Sie noch gar nicht geboren waren. Warum sollte es Thnen
anders gehen? Ein Programmierprojekt im Kopf zu halten, ist schon schwer genug,
wenn man sich nicht merken muss, dass irgendwo noch ein paar entsicherte Hand-
granaten rumliegen.

Es ist ja nur ein ganz kleines Projekt.

* Projekte haben mehrere Dimensionen. Code, der nur ein eng umrissenes Problem
l6sen soll, bleibt oft iiber viele Jahre hinweg im Einsatz. Das Projekt ist dann zwar
nicht grof8, aber lang.

* Am Anfang ist jedes Projekt klein. Bei schlechten Programmierern sorgt die Einstel-
lung »Es ist ja nur ein ganz kleines Projekt« ganz von allein dafiir, dass das Projekt

niemals grof! werden kann. Es erstickt lange vorher an seiner eigenen Uniibersicht-
lichkeit.

Wenige Jahre spater

Was braucht man also, um ein weniger schlechter Programmierer zu werden? Nicht viel.
Neugier ist hilfreich, ebenso wie ein entspannter Umgang mit der eigenen Ahnungslosig-
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keit — zum Beispiel dann, wenn man sich entschlieRen muss, andere um Rat zu bitten.
Man braucht die Bereitschaft, geduldig Dinge nicht zu verstehen. Man muss Texte lesen,
die man nicht durchschaut, und man muss hinnehmen, dass man sich noch kein funktio-
nierendes Modell der Realitit bilden kann. Man darf sich nicht dariiber drgern, dass man
nach zwei Stunden Beschiftigung mit einem neuen Konzept immer noch nicht begreift,
wovon der Autor von »C++ {iber Nacht« eigentlich schreibt.

Lernen ist ein langwieriger Prozess. Es dauert viele Jahre — manche sagen, ein Leben lang.
Wesentliche Dazulernvorginge lassen sich zwar etwas beschleunigen, aber sie brauchen
trotzdem ihre Zeit. Joe Armstrong, der Erfinder der Programmiersprache Erlang, erklart
in »Coders at Work«, wie er im Laufe seines Lebens kliiger wurde: Am Anfang seiner
Laufbahn musste er ein Programm erst schreiben, um herauszufinden, ob es funktioniert.
20 Jahre spiter kann er sich dasselbe einfach denken. Zeit spart er dadurch allerdings
nicht — die Ausprobiermethode dauert ein Jahr, die Nachdenkmethode auch —, er muss
nur weniger tippen.’

Die Lektiire dieses Buchs wird Sie also keineswegs gleich kliger machen. Auch nicht zu
einem guten Programmierer. Am Ende des Buchs werden Sie im giinstigsten Fall ein
weniger schlechter Programmierer geworden sein. Ein weniger schlechter Programmierer
weif, dass er das, was er heute anrichtet, morgen selbst ausbaden wird. Er erkennt, an
welchen Stellen er sich das Leben kurzfristig leichter und langfristig dafiir sehr viel
schwerer macht. Er nimmt Riicksicht auf seine eigene Fehlbarkeit. Ein weniger schlechter
Programmierer ist dazu bereit, seinen Code anderen zu zeigen und sich Kritik anzuhoren.
Er beginnt, Verantwortung fiir seine Taten zu tibernehmen. Er sagt nicht »Die API ist
unausgereift«, »In PHP geht es nicht besser«, »Das liegt an Fehlern in der Library, fiir die
ich nichts kann« oder »Es musste halt schnell gehen«. Sogar bei wirklich unverschuldeten
Problemen fiihlt sich der weniger schlechte Programmierer selbst zustindig und bemiiht
sich um Verbesserungen. Er tut einfach nicht wider besseres Wissen das Falsche.

Oder wenigstens nicht mehr ganz so oft.

Die nachsten 422 Seiten

Dieses Buch enthilt relativ viel Text und nur wenige Codebeispiele. Dass es konkrete
Anleitungen fiir das Schreiben besseren Codes da drauflen gibt, wissen Sie ja wahrschein-
lich. Aber irgendetwas hat Sie bisher daran gehindert, eine solche Anleitung austindig zu
machen und zu beherzigen. Unser Buch befasst sich mit den Griinden fiir diese Scheu vor
dem Dazulernen und soll die schlimmsten Probleme auf eine Art lindern, die moglichst
wenig Arbeit verursacht.

Der erste Teil, »Hallo-Wels Hallo Welt«, beschiftigt sich mit der Gratwanderung zwi-
schen Selbstzweifeln und Selbstiiberschitzung und dem Weg von der unbewussten zur

3 »Coders at Work« von Peter Seibel (Apress 2009), S. 215.
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bewussten Inkompetenz. Im zweiten Teil, »Programmieren als Verstindigung«, geht es
darum, wie man sich selbst und anderen Menschen klarmacht, was man mit dem Code
eigentlich bezweckt — oder in einer fernen Vergangenheit, also letzte Woche, einmal
bezweckt haben konnte. Der dritte Teil, »Umgang mit Fehlern«, handelt vom Unrecht-
haben und seinen Problemen. Wie kann man mit demselben Kopf, der einen Fehler ver-
ursacht hat, diesen Fehler erkennen, beheben und vielleicht sogar in Zukunft vermeiden?
Im vierten Teil, »Wahl der Mittel«, geht es um den Werkzeugkasten des Programmierers.
Was braucht man nicht selbst zu machen, was sollte man auf keinen Fall selbst machen?
Nach der Lektire werden Sie vielleicht immer noch nicht objektorientiert programmie-
ren oder eine Entwicklungsumgebung einsetzen wollen, aber zumindest wissen Sie dann,
wozu diese Werkzeuge erfunden wurden und bei welchen Aufgaben Sie sich Arbeit spa-
ren konnten, wenn Sie eines Tages lhre Meinung dndern.

Am Ende einiger Kapitel und am Ende des Buchs geben wir Tipps zum Weiterlesen.
Wenn es einen deutschen Wikipedia-Eintrag zu einem Thema gibt und er gut ist, ver-
weisen wir darauf; wenn nicht, auf den englischen. Falls die Welt so viele schlechte
Programmierer beherbergt, wie die inoffizielle Marktforschung der Autoren nahelegt,
konnte sich das Buch gut genug fiir eine zweite Auflage verkaufen. Sie helfen uns und
den zukiinftigen Lesern, wenn Sie gefundene Fehler, Kritik und Verbesserungsvor-
schlage an wenigerschlechtprogrammieren@kulturindustrie.com schicken.
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