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Vorwort 

Dieses schmale Büchlein, das erste einer Reihe, ist für professionelle Programmierer 
und Programmiererinnen gedacht - für die Art von Softwareentwicklern mit einem 
tiefen und geekigen Interesse an ihrem Handwerk und am Verbessern ihrer Arbeit 
mit wenig Aufwand, aber großer Wirkung. Autor Kent Beck ist solch ein engagierter 
Profi, der sich um Details kümmert, aber auch einen Blick für übergeordnete Fragen 
und das große Ganze hat. 

Praktizierende Softwareentwicklerinnen und -entwickler interessieren sich oft nur 
wenig für Theorie, aber Kent weiß, worüber er redet, wenn er Praxis und Theorie in 
einem Ratgeber zusammenbringt, um Code aufzuräumen, der auf diese Weise so­
wohl lesbar als auch handhabbar wird. 

In der Theorie gibt es keinen Unterschied zwischen Theorie und Praxis - in der Pra­
xis aber schon. Dieser Sinnspruch ist in diversen Variationen weit verbreitet und 
wurde neben anderen schon fälschlicherweise Albert Einstein und Yogi Berra zuge­
ordnet. Nur einem streberhaften Wortschöpfer (erwischt!) dürfte es wichtig sein, 
ihn korrekterweise Benjamin Brewster zuzuordnen, einem Yale-Studenten, der ihn 
im Jahr 1882 im Yale Literature Magazine veröffentlicht hatte. Dank der engagierten 
Wortfreaks bei Quoteinvestigator.com kann ich dieses geekige Detail im Vertrauen 
auf das Publikum hier anbieten: Es kommt bei dem Beruf darauf an, die Details rich­
tig zu machen. 

Durch das Zusammenbringen von Theorie und Praxis beginnt Kent ganz unten mit 
kleinen Codeschnipseln und akribischer Aufmerksamkeit für die winzigen Details. 
Dann arbeitet er sich nach oben vor zu einem weiteren Blickwinkel, der den Prozess 
des Schaffens saubereren Codes in den Blick nimmt. Sauberer Code, der angesichts 
unvermeidbarer Änderungen und Korrekturen robuster ist. Bei der Zusammenstel­
lung dieses Leitfadens für die Praxis bezieht sich Kent letztendlich auf die realen 
wirtschaftlichen Aspekte der Softwareentwicklung und die Theorie der Softwareent­
wicklung. 

Diese Kerntheorie ist einfach: Die Komplexität von Computercode hängt davon ab, 
wie er aufgeteilt ist, wie gekoppelt diese Teile untereinander und wie kohäsiv sie in 
sich sind. Die Quelle der Theorie von Kopplung und Kohäsion wird meist dem von 
mir zusammen mit Ed Yourdon geschriebenen Buch Structured Design (Yourdon 
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Press 1975, Prentice Hall 1979) zugeschrieben, aber es lässt sich auch bis zu einer 
Konferenz in Cambridge, Massachusetts, im Jahr 1968 zurückverfolgen. Kopplung 
und Kohäsion haben es fast nicht in die 1979er-Auflage von Prentice Hall geschafft. 
Die Lektoren hatten versucht, Ed und mich davon zu überzeugen, die zwei Kapitel 
wegzulassen, weil »niemand an der Theorie interessiert sei«. Zum Glück für die Ge­
schichte der Softwareentwicklung blieben die Autoren standhaft, und die Lektoren 
lagen falsch. Seitdem hat sich die Theorie in einem halben Jahrhundert Praxis und in 
Hunderten von Studien und Untersuchungen als gültig erwiesen. 

Kopplung und Kohäsion sind einfache Maßstäbe für die Komplexität von Compu­
tercode - nicht aus der Perspektive des Computers, der das Programm ausführt, 
sondern aus der des Menschen, der versucht, den Code zu verstehen. Um ein Pro­
gramm zu verstehen - sei es, um es zu erstellen, oder sei es, um es zu korrigieren 
oder anzupassen-, müssen Sie das Stück Code vor sich auf dem Bildschirm genauso 
verstehen wie die anderen Elemente, mit denen es verbunden ist, die es beeinflusst 
oder durch die es beeinflusst wird. Es ist einfacher, den aktuellen Code zu verstehen, 
wenn alles beisammen ist, als Ganzes Sinn hat und das formt, was Psychologinnen 
und Psychologen als Gestalt bezeichnen. Das ist Kohäsion. Es ist zudem einfacher, 
den Code im Hinblick auf seine Beziehungen zu anderen Codebereichen zu verste­
hen, wenn es nur wenige dieser Beziehungen gibt, die recht schwach sind oder stark 
eingeschränkt. Das ist Kopplung. Kopplung und Kohäsion sind alles, womit sich Ihr 
Hirn bei komplizierten Systemen beschäftigt. 

Sehen Sie? Nett und ordentlich. Das ist die Theorie. Jetzt aber zu den praktischen 
Details und dem Untermischen von gerade so viel Theorie, dass alles Sinn ergibt. 
Kent Beck wird Sie auf diesem Weg leiten können. 

- Larry Constantine 
Rowley, Massachusetts, 

9. Oktober 2023 

Larry Constantine war als Professor an der Universität von Madeira (Portugal) und der Univer­
sity of Technology in Sydney (Australien) tätig. Er ist an mehr als 200 Artikeln und drei Dut­
zend Büchern beteiligt gewesen - einschließlich des Jolt-Award-Gewinners Software for Use 
(Addison-Wesley 1999), geschrieben von Lucy Lockwood - und 15 Romanen unter seinem 
Pseudonym Lior Samson. 
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Einleitung

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

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

Das sind Fragen, die Sie sich eventuell selbst stellen, und wenn es einfache Antwor-
ten darauf gäbe, hätte ich nicht das Gefühl, ein Buch darüber schreiben zu müssen.

Tidy First? beschreibt:

• wann Sie unordentlichen Code aufräumen sollten, bevor Sie ändern, was dieser
Code tut,

• wie Sie unordentlichen Code sicher und effizient aufräumen,

• wann Sie damit aufhören, unordentlichen Code aufzuräumen, und

• warum das Aufräumen funktioniert.

Softwaredesign ist eine Übung in zwischenmenschlichen Beziehungen. In Tidy First?
beginnen wir mit der sprichwörtlichen 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 kümmern? Uns die Arbeit zu erleichtern? Warum
stürzen wir uns auf das Aufräumen von Code und vergessen dabei Aufgaben, die un-
seren Anwenderinnen und Anwendern helfen würden?

Tidy First? ist der nächste Schritt bei meiner Mission, Geeks ein sichereres Gefühl zu
geben. Es ist auch der erste Schritt bei der Arbeit mit unordentlichem Code. Soft-
waredesign ist ein mächtiges Werkzeug, mit dem sich viele Schmerzen verringern las-
sen – wenn man es richtig einsetzt. Falsch verwendet, wird es nur ein weiteres Mittel
der Unterdrückung, das die Effektivität von Softwareentwicklung beeinträchtigt.

Tidy First? ist das erste Buch einer Reihe, die sich auf Softwaredesign fokussiert. Ich
möchte, dass Softwaredesign zugänglich und wertgeschätzt wird, daher beginne ich
mit der Art von Design, die Sie selbst umsetzen können. In den nachfolgenden Bän-
den wird Softwaredesign dafür eingesetzt, die Beziehungen zwischen den Program-
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mierern und Programmiererinnen in einem Team wiederherzustellen, um dann das
ganz große Ding anzugehen: die Beziehung zwischen Business und Technologie.
Aber zuerst wollen wir Softwaredesign auf eine Art und Weise verstehen und umset-
zen, die uns in der tagtäglichen Arbeit hilft.

Nehmen wir an, Sie hätten eine große Funktion mit vielen Zeilen Code. Bevor Sie sie
ändern, schauen Sie sich den Code an, um zu verstehen, was darin passiert. Dabei
sehen Sie, wie Sie den Code in kleinere, logisch zusammengehörige Stücke untertei-
len können. Extrahieren Sie diese Stücke, räumen Sie auf. Andere Arten von Auf-
räumarbeiten beinhalten den Einsatz von Guard Clauses sowie das Erklären in Kom-
mentaren und Hilfsfunktionen.

Als Buch setzt Tidy First? das um, was es vorschlägt – die »Aufräumereien« werden
in kleinen Häppchen vorgestellt, und es wird vorgeschlagen, wann und wo sie sinn-
voll sein können. Statt also zu versuchen, gleich alles komplett auf einmal aufzuräu-
men, können Sie ein paar Techniken ausprobieren, die für Ihr Problem sinnvoll er-
scheinen. Tidy First? beginnt zudem damit, die Theorie hinter dem Softwaredesign
zu beschreiben: Kopplung, Kohäsion, abgezinste Zahlungsströme und Optionalität.

Wer dieses Buch lesen sollte
Dieses Buch ist für Programmiererinnen und Programmierer, Lead Developer, pro-
grammierende Softwarearchitekten und technische Manager gedacht. Es ist nicht an
eine Programmiersprache gebunden; Entwicklerinnen und Entwickler können die
Konzepte in diesem Buch lesen und auf ihre eigenen Projekte anwenden. Dieses
Buch setzt voraus, dass die Leserinnen und Leser über einen gewisse Programmierer-
fahrung verfügen.

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

• Den fundamentalen Unterschied zwischen Änderungen am Verhalten eines Sys-
tems und Änderungen an seiner Struktur.

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

• Die Grundlagen der Theorie, wie Softwaredesign funktioniert und welche Kräfte
dabei wirken.

Und Sie werden in der Lage sein:

• Ihr eigenes Programmiererlebnis zu verbessern, indem Sie manchmal zuerst auf-
räumen (und manchmal danach).

• Damit zu beginnen, große Änderungen in kleinen, sicheren Schritten vorzuneh-
men.

• Design als eine menschliche Tätigkeit, 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, für wen es gedacht ist und was Sie erwarten kön-
nen. Dann steigen wir richtig ein.

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

Teil II: Managen
Als Nächstes kümmern wir uns um das Managen des Aufräumprozesses. Teil
der Aufräumphilosophie ist, dass sie nie ein großes Ding sein sollte. Es ist
nichts, das berichtet, verfolgt, vorbereitet oder geplant werden sollte. Sie müs-
sen diesen Code ändern, aber das ist schwierig, weil er so unordentlich ist –
also räumen Sie zuerst auf. Selbst als Teil des Tagesgeschäfts ist das trotzdem
ein Prozess, der durch Nachdenken besser wird.

Teil III: Theorie
Hier kann ich endlich meine Flügel ausbreiten und mich mit den Themen be-
schäftigen, die mich begeistern. Was meine ich mit: »Softwaredesign ist eine
Übung in menschlichen Beziehungen?« Wer sind diese Menschen? Wie werden
ihre Bedürfnisse besser durch besseres Softwaredesign erfüllt? Warum kostet
Software so verdammt viel? Was können wir dagegen tun? (Spoiler: Software-
design) Kopplung? Kohäsion? 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 länger das schwächste Glied in der Kette sein.

Warum »empirisches« Softwaredesign?
Die eindrücklichsten Diskussionen beim Softwaredesign scheinen sich darum zu
drehen, was zu designen ist:

• Wie groß sollten Services sein?

• Wie groß sollten Repositories sein?

• Events versus explizites Aufrufen von Services.

• Objekte versus Funktionen versus imperativer Code.

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

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

Ich bin geneigt, das Wann mit »irgendwann dazwischen« zu beantworten. Stellen
wir fest, dass sich eine bestimmte Art von Feature nur noch schwierig hinzufügen
lässt, designen wir, bis der Druck wieder nachlässt. 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-
stützen, 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 Urteilsvermögen. Ist es eine Schwäche,
dass Erfahrung und Urteilsvermögen 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 über-
prüfbar 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 hätte das mit dem Designen schon ganz gut ver-
standen. Stephen Fraser organisierte ein Panel auf der OOPSLA (der großen Konfe-
renz zu objektorientierter Programmierung), um die Veröffentlichung 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 Bühne gejagt werden wollte,
musste ich meine Hausaufgaben erledigen. Also schlug ich meine vergilbte Ausgabe
von Structured Design auf und begann zu lesen. Stunden später schaute ich wieder
auf – restlos begeistert. Das waren Newtons Gesetze, nur für das Softwaredesign. Als
ich es erst einmal verstanden hatte, war alles völlig klar. Wie konnten wir als Bran-
che diese Klarheit vergessen haben?

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

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

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

Es gab in den folgenden Jahren diverse erfolglose Versuche, ein Buch über 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 plötzlich zwei
Wochen nicht verplante Freizeit. Ich entschied mich dazu, mal zu schauen, wie viel
ich von diesem Buch in den zwei Wochen schreiben könnte.

Zehntausend Wörter später hatte ich eine wichtige Lektion gelernt – ich würde die
gesamte Bandbreite des Softwaredesigns nicht in einem Buch abdecken können. Ein
Szenario, das ich in meinen Notizen immer wieder skizziert hatte, war dieser Mo-
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ment des Designs im kleinen Maßstab: Ich hatte unordentlichen Code – ändere ich
ihn zuerst, oder räume ich ihn erst auf?

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

Und jetzt halten Sie (virtuell oder real) die ersten Früchte dieses nahezu 20 Jahre al-
ten Versprechens in Ihren Händen. Ich fand, dass ich durch das Behandeln der regel-
mäßig wiederkehrenden Frage »Soll ich zuerst aufräumen?« viele der Themen an-
sprechen konnte, die mir an meinem Designer-Herzen liegen. Ich freue mich auf Ihr
Feedback und darauf, mein Verständnis all dessen weiter zu vertiefen, was das Soft-
waredesign so schön und wertvoll macht.
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