KAPITEL 6
Deklarativer Code

Bei Software ist Verhalten entscheidend. Es ist das, worauf die Benutzer angewiesen
sind. Benutzer schiitzen es, wenn wir ein Verhalten hinzufiigen (vorausgesetzt, es ist
das, was sie wirklich wollten). Wenn wir jedoch ein Verhalten, auf das sie angewie-
sen sind, dndern oder entfernen (Fehler einfiithren), vertrauen sie uns nicht mehr.

— Michael Feathers, Working Effectively with Legacy Code
(dt. Effektives Arbeiten mit Legacy Code: Refactoring und Testen bestehender Software)

Einfithrung

Als deklarativer Code wird Programmcode bezeichnet, der beschreibt, was ein Pro-
gramm tun soll, anstatt die Schritte zu spezifizieren, die das Programm zur Erledi-
gung einer Aufgabe ausfiihren muss. Der Code konzentriert sich dabei also auf das
gewiinschte Ergebnis (das »Was«) und nicht auf den Prozess zur Erreichung dieses
Ergebnisses (das »Wie«). Deklarativer Code ist im Vergleich zu imperativem Code,
der die einzelnen Schritte angibt, die ein Programm ausftihren soll, lesbarer und ver-
standlicher. Zudem ist der Code prignanter und fokussiert auf das Endergebnis,
nicht auf die konkreten Details, wie dieses Ergebnis erreicht wird.

Deklarativer Code wird hiufig in Programmiersprachen eingesetzt, die funktionale
Programmierung unterstiitzen, ein Programmierparadigma, das die Verwendung
von Funktionen zur Beschreibung der Berechnungen eines Programms betont. Bei-
spiele fir deklarative Programmiersprachen sind SQL, das fir die Verwaltung von
Datenbanken verwendet wird, und HTML, das zur Strukturierung und Formatie-
rung von Dokumenten fir das Web genutzt wird.

In der Softwareentwicklung herrscht eine gewisse Trigheit, die teilweise noch aus
den Zeiten stammt, in denen Programme aus Zeit- und Platzgriinden in Low-Level-
Sprachen geschrieben werden mussten. Das ist heute nicht mehr der Fall. Moderne
Compiler und virtuelle Maschinen sind leistungsfihiger denn je und tiberlassen den
Entwicklern die wichtige Aufgabe, hochsprachlichen, deklarativen und sauberen
Code zu schreiben.




Geltungsbereich wiederverwendeter Variablen
begrenzen

Problem

Sie verwenden dieselbe Variable in verschiedenen Geltungsbereichen.

Losung

Sie sollten dieselbe Variable nicht fiir verschiedene Zwecke verwenden, sondern fiir
alle lokalen Variablen den minimal moglichen Geltungsbereich (und damit eine
moglichst kurze Lebensdauer) festlegen.

Diskussion

Die Wiederverwendung von Variablen erschwert die Nachvollziehbarkeit von Gel-
tungsbereichen und deren Grenzen und verhindert, dass Refactoring-Tools unab-
hingige Codeblocke extrahieren konnen. Bei der Programmierung von Skripten ist
es durchaus iiblich, Variablen wiederzuverwenden. Nach einigen Kopieren-und-
Einfiigen-Operationen kénnen umfangreiche, fortlaufende Blocke entstehen. Die
Hauptursache des Problems ist das Kopieren von Code. Sie sollten stattdessen das
Rezept »Wiederholten Code entfernen« auf Seite 149 anwenden. Als Faustregel gilt,
dass Sie den Geltungsbereich so weit wie moglich einschrinken sollten, da ein zu
umfangreicher Scope zu Verwirrung fithrt und die Fehlersuche erschwert.

Im folgenden Codebeispiel wird die Variable total wiederverwendet:

// Zeilensumme ausgeben.
double total = item.getPrice() * item.getQuantity();
System.out.println("Line total: " + total);

// Gesamtbetrag ausgeben.
total = order.getTotal() - order.getDiscount();
System.out.println( "Amount due: " + total );

// Variable "total" wird wiederverwendet.

Sie sollten den Geltungsbereich der Variablen eingrenzen und den Code in zwei se-
parate Blocke bzw. Funktionen aufteilen. Das konnen Sie erreichen, wenn Sie gemaf
»Methode in ein Objekt extrahieren« auf Seite 159 vorgehen:

function printLineTotal() {
double lineTotal = item.getPrice() * item.getQuantity();
System.out.printIn("Line total: " + lineTotal);

}

function printAmountTotal() {
double amountTotal = order.getTotal() - order.getDiscount();
System.out.println("Amount due: " + amountTotal);

}
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In der Regel sollten Sie Variablennamen nicht wiederverwenden. Verwenden Sie
stattdessen lokale, spezifische und selbsterklirende Namen.

Verwandte Rezepte

»Wiederholten Code entfernen« auf Seite 149
»Methode in ein Objekt extrahieren« auf Seite 159
»Uberlange Methoden unterteilen« auf Seite 165

»Uberfliissige Variablen reduzieren« auf Seite 168

Absichtserklarender Code

Absichtserklirender Code (Intention-revealing Code) kommuniziert
klar seinen Zweck oder seine Absicht an andere Entwickler, die ihn in
der Zukunft lesen oder mit ihm arbeiten werden. Dadurch soll er ver-
haltensorientierter, deklarativer, lesbarer, verstindlicher und wartba-
rer werden.

Code durch Aufteilung in Funktionen strukturieren
Problem

In Threm Code befinden sich lingere Codeabschnitte, die durch Leerzeilen vonei-
nander getrennt sind.

Losung

Verwenden Sie »Methode in ein Objekt extrahieren« auf Seite 159, um durch Leer-
zeilen getrennte Codebldcke sinnvoll zu strukturieren.

Diskussion

Kiirzere Funktionen begiinstigen die Lesbarkeit, verbessern die Wiederverwendbar-
keit und folgen dem KISS-Prinzip. Hier ein Beispiel mit tibermifSigem Gebrauch von
Leerzeilen zur Trennung von Codeblocken:

function translateFile() {
$this->buildFilename();
$this->readFile();
$this->assertFileContentsOk(); // Und viele weitere Zeilen.

// Eine Leerzeile signalisiert den Beginn eines weiteren Blocks.
$this->translateHyperlinks();

$this->translateMetadata();

$this->translatePlainText();

// Eine weitere Leerzeile signalisiert den Beginn noch eines Blocks.
$this->generateStats();
$this->saveFileContents(); // Und viele weitere Zeilen.
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Indem Sie »Methode in ein Objekt extrahieren« auf Seite 159 anwenden, ergibt sich
eine kiirzere, besser strukturierte Version:

function translateFile() {
$this->readFileToMemory();
$this->translateContents();
$this->generateStatsAndSaveFileContents();
}

Falls Sie einen Linter verwenden, konnen Sie diesen so einstellen, dass er Sie darauf
hinweist, wenn Sie Leerzeilen verwenden oder Methoden zu lang werden. Leerzeilen
als solche sind harmlos, bieten aber Anhaltspunkte, wie man den Code in kleinere
logische Einheiten zerlegen kann. Falls Sie Thren Code mit Kommentaren anstelle
von (oder zusitzlich zu) Leerzeilen unterbrechen, ist dies ein Code-Smell, der nach
einer Umstrukturierung verlangt (siche »Kommentare innerhalb von Methoden ent-
fernen« auf Seite 134).

Das KISS-Prinzip

Das Akronym KISS steht fiir »Keep It Simple, Stupid«. Das Prinzip be-
sagt, dass Systeme am besten funktionieren, wenn man sie moglichst
einfach hilt und nicht iiberkompliziert. Einfachere Systeme sind
leichter zu verstehen, zu verwenden und zu warten als komplexe Sys-
teme, sodass die Wahrscheinlichkeit sinkt, dass sie versagen oder un-
erwartete Ergebnisse liefern.

Verwandte Rezepte
»Kommentare innerhalb von Methoden entfernen« auf Seite 134
»Methode in ein Objekt extrahieren« auf Seite 159

»Uberlange Methoden unterteilen« auf Seite 165

Siehe auch

Dieses Rezept wird in Robert Martins Buch Clean Code ausfiihrlich erklrt.

Versionierte Methoden entfernen
Problem

Im Code kommen Methoden mit Versionsangaben wie sort, sort0ld, sort20210117,
sortFirstVersion, workingSort usw. vor.

Losung

Entfernen Sie die Versionsbezeichnung aus dem Namen und verwenden Sie stattdes-
sen eine Versionsverwaltung.

88 | Kapitel 6: Deklarativer Code



Diskussion

Uber den Namen versionierte Funktionen beeintrichtigen die Lesbarkeit und Wart-
barkeit. Sie sollten nur jeweils eine Arbeitsversion eines Artefakts (Klasse, Methode,
Attribut) behalten und die Versionierung einer Versionsverwaltung tiberlassen.
Wenn Sie Code haben, der versionierte Methoden wie diese verwendet:

findMatch()

findMatch_new()
findMatch_newer()
findMatch_newest()
findMatch_version2()
findMatch_old()
findMatch_working()
findMatch_for real()
findMatch 20200229()
findMatch_thisoneisnewer()
findMatch_themostnewestone()
findMatch_thisisit()
findMatch_thisisit for_real()

... sollten Sie alle Varianten der Methode durch eine einzige ersetzen:
findMatch()

Wie bei vielen anderen Entwurfsmustern konnen Sie eine interne Richtlinie erstellen
und diese klar kommunizieren; oder Sie fiigen automatische Regeln hinzu, um ver-
sionierte Methodenbezeichnungen anhand von Suchmustern zu identifizieren. In
der Softwareentwicklung spielt das Management der zeitlichen Codeevolution
immer eine Rolle. Zum Gliick gibt es dafiir heutzutage ausgereifte Werkzeuge.

Versionsverwaltung

Eine Versionsverwaltung (Version Control System) ist ein Werkzeug,
mit dem Entwickler Anderungen am Quellcode eines Softwareprojekts
nachverfolgen konnen. Dadurch kénnen viele Entwickler gleichzeitig
an derselben Codebasis arbeiten, was die Zusammenarbeit, das Roll-
back von Anderungen und die Verwaltung verschiedener Codeversio-
nen erleichtert. Derzeit ist Git das am meisten verwendete System.

Verwandte Rezepte

»Kommentare in Funktionsnamen umwandeln« auf Seite 133

Doppelte Verneinungen entfernen
Problem

Sie nutzen Methoden, die nach einer negativen Bedingung benannt sind.
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Losung

Verwenden Sie zur Benennung Threr Variablen, Methoden und Klassen immer posi-
tiv formulierte Bezeichnungen.

Diskussion

Bei diesem Rezept geht es vor allem um die Lesbarkeit: Beim Lesen negativer Bedin-
gungen kann Thr Gehirn auf eine falsche Fihrte gelockt werden. Hier ein Beispiel fiir
eine doppelte Verneinung;:

if (lwork.isNotFinished())
Wenn Sie es positiv formulieren:
if (work.isDone())

Sie konnen Thren Linter anweisen, mit reguldren Ausdriicken nach Zeichenketten
oder Ausdriicken wie !not oder !isNot zu suchen und Warnungen auszugeben. Sie
miissen der Testabdeckung vertrauen und sichere Umbenennungen und andere Re-
factorings erstellen.

Verwandte Rezepte

»Ubertriebene Raffinesse aus dem Code entfernen« auf Seite 155
»Boolesche Variablen reifizieren« auf Seite 209
»Riickgabe boolescher Werte fiir Bedingungspriifungen vermeiden« auf Seite 220

»Mit truthy-Werten umgehen« auf Seite 377

Siehe auch
»Remove Double Negative« auf Refactoring.com (https://oreil.ly/bR1Sf)

Falsch zugeordnete Verantwortlichkeiten verschieben

Problem
Methoden befinden sich in den falschen Objekten.

Losung

Erstellen oder iiberladen Sie die richtigen Objekte, indem Sie mithilfe des MAPPER
die passenden Stelle identifizieren.
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Diskussion

Die geeigneten Objekte fir bestimmte Zustindigkeiten zu finden, ist eine schwierige
Aufgabe. Sie miissen die Frage beantworten: »Wer ist verantwortlich fiir ...« Wenn
Sie mit Personen auflerhalb der Softwarewelt sprechen, kénnen diese Thnen Hin-
weise darauf geben, wo Sie die einzelnen Verantwortlichkeiten bzw. Zustindigkei-
ten platzieren sollten. Entwickler hingegen neigen dazu, Verhalten an sehr seltsamen
Orten zu platzieren ... etwa in Hilfsfunktionen!

Hier einige Beispiele fiir die Zustindigkeit von add:

Number>>#add: a to: b
“a+hb

// Das ist in vielen Programmiersprachen normal, aber nicht im wirklichen Leben.

Hier ein anderer Ansatz:

Number>>#add: adder
~ self + adder

// Diese Variante kann in einigen Programmiersprachen nicht kompiliert werden,
// weil sie die Anderung bestimmter Verhaltensweisen in Basisklassen verbieten.
// Aber es ist der richtige Ort fiir diese Zustdndigkeit.

Es gibt einige Sprachen, in denen man primitiven Typen Zustindigkeiten hinzufii-
gen kann. Geschieht dies im geeigneten Objekt, findet man sie zuverlissig an der
gleichen Stelle. Hier ein weiteres Beispiel, in dem die Konstante PI definiert wird:

class GraphicEditor {
constructor() {
this.PI = 3.14;
// Sie sollten die Konstante nicht hier definieren.

}
pi() {

return this.PI;
// Liegt nicht in der Verantwortung dieses Objekts.

}

drawCircle(radius) {
console.log("Drawing a circle with radius ${radius} " +
"and circumference " + (2 * this.pi()) * radius");
}
}

Wenn Sie die Zustindigkeit in ein Objekt RealConstants verschieben, vermeiden Sie
die Wiederholung von Code:

class GraphicEditor {
drawCircle(radius) {
console.log("Drawing a circle with radius " + radius +
" and circumference " + (2 * RealConstants.pi() * radius));
}

// Die Definition von PI liegt in der Zustdndigkeit von RealConstants
// (oder Number oder Ahnlichem).
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class RealConstants {

pi() {

return 3.14;

}

Verwandte Rezepte

»Hilfsfunktionen und -klassen umbenennen und aufteilen« auf Seite 107

»Feature Envy vorbeugen« auf Seite 276

Explizite Iterationen ersetzen
Problem

Vermutlich sind Thnen Schleifen bereits seit Thren ersten Programmierschritten be-
kannt. Aber Enums und Iteratoren sind die nichste Generation, und Sie benétigen
eine hohere Ebene der Abstraktion.

Losung

Verwenden Sie bei der Iteration keine Indizes. Bevorzugen Sie Sammlungen hoherer
Ordnung.

Diskussion

Indizes verletzen oft die Kapselung und sind weniger deklarativ. Wenn eine Sprache
dies unterstiitzt, sollten Sie foreach() oder Iteratoren héherer Ordnung bevorzugen.
Sie konnen yield(), Caches, Proxies, Lazy Loading und vieles mehr verwenden, wenn
Sie Thre Implementierungsdetails verbergen.

Hier ein Beispiel, in dem eine strukturelle Iteration iiber den Index i durchgefiihrt
wird:

for (let i = 0; i < colors.length; i++) {
console.log(colors[i]);

Das folgende Beispiel ist deklarativer:

colors.forEach((color) => {
console.log(color);

s
// Es werden Closures und Pfeilfunktionen verwendet.

Es gibt aber auch Ausnahmen. Wenn die Anwendungsdomine verlangt, dass die
Elemente (wie in Kapitel 2 definiert) auf natiirliche Zahlen wie Indizes abgebildet
werden, ist die erste Losung (mit Index i) angemessen. Denken Sie daran, dass Sie
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immer Analogien zur realen Welt finden miissen. Dieser Code-Smell fillt vielen Ent-
wicklern nicht negativ auf, weil sie glauben, dass es sich hierbei eher um eine Spitz-
findigkeit handelt. Bei der Erstellung von Clean Code geht es aber um diese wenigen
deklarativen Dinge, die einen Unterschied machen kénnen.

Verwandte Rezepte

»Abkiirzungen ausschreiben« auf Seite 105

Entwurfsentscheidungen dokumentieren

Problem

Sie haben nicht-triviale Entscheidungen beziiglich Thres Codes getroffen und miis-
sen die Griinde dafiir dokumentieren.

Losung

Verwenden Sie deklarative und absichtserklirende Namen.

Diskussion

Sie sollten Thre Entwurfs- oder Implementierungsentscheidungen deklarativ formu-
lieren, indem Sie beispielsweise die Entscheidung extrahieren und ihr einen klaren,
absichtserklirenden Namen geben. Vermeiden Sie die Verwendung von Kommenta-
ren, da Kommentare »toter Code« sind, der leicht veraltet und nicht kompiliert
wird. Seien Sie explizit beziiglich Threr Entscheidung oder wandeln Sie den Kom-
mentar in eine Methode um. Manchmal st6f$t man auf willkiirliche Regeln, die nicht
so leicht iiberpriifbar sind. Wenn Sie beispielsweise keinen Test schreiben kénnen,
sollten Sie, anstatt einen Kommentar zu verwenden, eine Funktion mit einem beson-
ders aussagekriftigen und deklarativen Namen versehen, um vor zukiinftigen Ande-
rungen zu warnen.

Hier ein Beispiel fiir eine nicht explizit kommunizierte Entwurfsentscheidung:

// Der Prozess muss mit mehr Speicher ausgefiihrt werden.
set_memory("512k");

run_process();

Die folgende Variante ist dagegen eindeutig und gibt einen Hinweis auf die Griinde
fir den hoheren Speicherbedarf:

increase memory to avoid false positives();
run_process();

Code ist Prosa. Und Entwurfsentscheidungen sollten ihre Geschichte erzihlen.
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Verwandte Rezepte

»Kommentare in Funktionsnamen umwandeln« auf Seite 133

»Kommentare innerhalb von Methoden entfernen« auf Seite 134

Magische Zahlen durch Konstanten ersetzen

Problem

Sie verwenden eine Methode, die Berechnungen mit vielen Zahlen durchfiihrt, ohne
deren Bedeutung zu beschreiben.

Losung

Vermeiden Sie die Verwendung magischer Zahlen ohne dazugehorige Erklarung. Sie
kennen deren Quelle nicht und sollten sich davor hiiten, sie zu indern und Fehler zu
provozieren.

Diskussion

Magische Zahlen verursachen Kopplung. Sie sind schwer zu testen und zu lesen. Ge-
ben Sie Konstanten semantische Namen (bedeutungsvoll und absichtserklirend)
und ersetzen Sie sie durch Parameter, damit Sie sie mocken konnen (siehe »Mock-
Objekte durch echte Objekte ersetzen« auf Seite 330). Eine Konstantendefinition ist
oft ein anderes Objekt als der Nutzer dieser Konstante, und gliicklicherweise kon-
nen viele Linter Zahlliterale in Attributen und Methoden erkennen.

Hier eine wohlbekannte Konstante:

function energy($mass) {
return $mass * (299792 ** 2);
}

Wenn Sie das Beispiel umformulieren, erhalten Sie:

function energy($mass) {
return $mass * (LIGHT SPEED KILOMETERS OVER SECONDS ** 2);
}

Verwandte Rezepte

»Variablen als verinderlich deklarieren« auf Seite 74
»Verinderliche Konstanten einfrieren« auf Seite 80
»Ubertriebene Raffinesse aus dem Code entfernen« auf Seite 155
»Uberfliissige Klammern entfernen« auf Seite 170

»Versteckte Annahmen explizit machen« auf Seite 263

»God Objects aufspalten« auf Seite 268
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»Was« und »Wie« trennen

Problem

Thr Code konzentriert sich mehr auf die interne Funktionsweise als auf das Ergebnis.

Losung

Kimmern Sie sich nicht um Implementierungsdetails. Seien Sie deklarativ, nicht im-
perativ.

Diskussion

Die Namensgebung ist wichtig, um versehentliche Kopplungen zu vermeiden. In der
Softwarebranche kann die Trennung von Zustindigkeiten (Separation of Concerns)
eine schwierige Aufgabe sein, aber funktionale Software besitzt die Fihigkeit, dem
Test der Zeit standzuhalten. Implementierungsorientierte Software fithrt dagegen zu
Kopplung und ist schwieriger zu dndern.

Manchmal werden Anderungen in Kommentaren dokumentiert. Da Kommentare
nur selten gepflegt werden, ist das jedoch keine gute Losung (siehe »Kommentare in
Funktionsnamen umwandeln« auf Seite 133). Wenn Sie ein Design wihlen, das auf
Anpassungsfihigkeit und die Vermittlung seiner Absichten ausgerichtet ist, iiberlebt
Thr Code linger und funktioniert besser.

In diesem Codebeispiel ist die durchzufithrende Aktion an die ausstehende Aufgabe
von stepWork gekoppelt:

class Workflow {
moveToNextTransition() {
// Die Geschaftsregel wird mit der zufalligen Implementierung gekoppelt.
if (this.stepWork.hasPendingTasks()) {
throw new Error('Preconditions are not met yet..');
} else {
this.moveToNextStep();
}

}

Hier eine bessere Losung:

class Workflow {
moveToNextTransition() {
if (this.canMoveOn()) {
this.moveToNextStep();
} else {
throw new Error('Preconditions are not met yet..');
}

}

canMoveOn() {
// Die Implementierung (das "Wie") wird hinter
// dem "Was" verborgen.
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return !this.stepWork.hasPendingTasks();
}
}

Um vorzeitige Optimierung zu vermeiden, sollten Sie gute Namen wihlen und bei
Bedarf Vermittlungsebenen hinzufiigen (siehe Kapitel 16). Das Argument, dass man
damit Ressourcen verschwendet und iiber einen tiefen Einblick verfiigen muss, ist
nicht stichhaltig. Zudem kann jede moderne virtuelle Maschine diese zusitzlichen
Aufrufe cachen oder inline ausfiithren.

Verwandte Rezepte

»Kommentare in Funktionsnamen umwandeln« auf Seite 133

»Isolierte Klassen umbenennen« auf Seite 313

Reguldre Ausdriicke dokumentieren
Problem

Sie verwenden magische regulire Ausdriicke, die schwer zu verstehen sind.

Losung

Zerlegen Sie Thre komplexen reguliren Ausdriicke in kiirzere und deklarativere Ein-
heiten.

Diskussion

Regulire Ausdriicke schaden der Lesbarkeit und erschweren die Wart- und Testbar-
keit. Sie sollten sie nur fiir die Validierung von Zeichenketten verwenden. Wenn Sie
Objekte manipulieren miissen, wandeln Sie diese nicht in Strings um: Erstellen Sie
stattdessen kleine Objekte gemaR »Small Objects erstellen« auf Seite 56.

Hier ist ein Beispiel fiir einen reguliren Ausdruck, der nicht deklarativ ist:
val regex = Regex(""\\+(?:[0-9][- -]1?){6,14}[0-9a-zA-Z]$")
Diese Variante ist deklarativer und einfacher zu verstehen und zu debuggen:

val prefix = "\\+"

val digit = "[0-9]"

val space = "[- -]"

val phoneRegex = Regex(""$prefix(?:$digit$space?){6,14}$digit$")
Regulire Ausdricke sind ein sinnvolles Werkzeug. Es gibt allerdings nicht viele
Moglichkeiten, um automatisch fehlerhafte Verwendungen zu entdecken. Eine
Whitelist konnte hilfreich sein. Reguldre Ausdriicke sind auch ein hervorragendes
Werkzeug fiir die Validierung von Strings. Sie sollten sie deklarativ und ausschlieR-
lich fir Zeichenketten verwenden. Gute Bezeichnungen sind sehr wichtig, um die
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Bedeutung von Suchmustern verstehen zu kénnen. Wenn Sie Objekte oder Hierar-
chien manipulieren miissen, sollten Sie dies mithilfe von Objekten tun, es sei denn,
es liegt tiberzeugende, auf Benchmarks basierende Evidenz dafiir vor, dass ein Ver-
zicht darauf einen deutlichen Leistungsvorteil bietet.

Verwandte Rezepte

»String-Validierungen in Objekte umwandeln« auf Seite 63
»Ubertriebene Raffinesse aus dem Code entfernen« auf Seite 155
»Vorzeitige Optimierungen entfernen« auf Seite 248

»Problematische regulire Ausdriicke ersetzen« auf Seite 388

Yoda-Conditions neu formulieren
Problem

In Thren Bedingungen platzieren Sie den zu erwartenden Wert auf der linken Seite
des Ausdrucks.

Losung

Formulieren Sie Thre Bedingungen so, dass der iiberpriifende Variablenwert auf der
linken Seite und der erwartete Wert auf der rechten Seite steht.

Diskussion

Die meisten Programmierer nennen die Variable oder den zu priifenden Ausdruck
auf der linken Seite und den zu vergleichenden Wert auf der rechten Seite. Das ist
auch die richtige Reihenfolge fiir Assertions. Yoda-Conditions, die diese Reihenfolge
umkehren, werden manchmal verwendet, um in Sprachen, die dies erlauben, verse-
hentliche Zuweisungen anstelle von Vergleichen zu verhindern.

Hier ein Beispiel fiir eine Yoda-Condition:

if (42 == answerTolifeMeaning) {
// Verhindert eine versehentliche Zuweisung aufgrund eines Tippfehlers
// mit nur einem Gleichheitszeichen,
// da '42 = answerTolLifeMeaning' immer ungliltig ist.

}
So sollte es nach der Umformulierung aussehen:

if (answerTolLifeMeaning == 42) {
// Konnte allerdings mit 'answerTolifeMeaning = 42' verwechselt werden.

}

Nennen Sie den konstanten Wert, gegen den gepriift werden soll, immer auf der
rechten Seite des Vergleichs.
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Verwandte Rezepte

»Argumente je nach Rolle bzw. Aufgabe benennen« auf Seite 122

Scherzhaft benannte Methoden umbenennen
Problem

Es liegt Code vor, der andere Menschen beleidigen oder verletzten konnte.

Losung

Driicken Sie sich nicht informell aus und seien Sie nicht beleidigend. Seien Sie
freundlich zu Threm Code und Thren Lesern.

Diskussion

Sie miissen den Code auf professionelle Weise schreiben und aussagekriftige Na-
men verwenden. Unser Beruf hat natiirlich eine kreative Seite. Vielleicht langweilen
Sie sich manchmal und versuchen, den Code witzig zu formulieren. Das schadet al-
lerdings nicht nur der Verstindlichkeit des Codes, sondern auch Threm Ruf. Hier ein
Beispiel fiir eine unprofessionelle Methodenbezeichnung:

function eradicateAndMurderAllCustomers();
// Das ist unprofessionell und beleidigend.

Eine professionellere Benennung der Methode:

function deleteAllCustomers();
// Das ist deklarativer und professionell.

Sie kénnen eine Liste mit verbotenen und obszonen Wortern erstellen und automa-
tisch oder in Code-Reviews daraufhin priifen. Namenskonventionen sollten allge-
mein gehalten sein und Bezeichnungen keinen kulturellen Jargon enthalten. Sie soll-
ten Produktionscode so schreiben, dass zukiinftige Entwickler (inklusive Thres
eigenen zukiinftigen Ichs) ihn leicht verstehen konnen.

Verwandte Rezepte

»Abstrakte Namen dndern« auf Seite 115

Callback Hell vermeiden
Problem

Es gibt asynchronen Code mit Callbacks, die tibermiRig verschachtelt sind, wo-
durch der Code schwer zu lesen und zu pflegen ist.
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Losung

Verarbeiten Sie keine Aufrufe mit Callbacks. Rufen Sie sie stattdessen sequenziell
auf.

Diskussion

In der Callback Hell landen Sie, wenn Thr Code mehrere Callbacks ineinander ver-
schachtelt, was zu einer komplexen und schwer lesbaren Codestruktur fithrt. Das ist
hiufig in JavaScript bei der asynchronen Programmierung zu beobachten, wenn eine
Callback-Funktion als Argument an eine andere Funktion iibergeben wird. Diese
tiefe Verschachtelung erzeugt Code, der auch als Pyramide des Verderbens (Pyramid
of Doom) bezeichnet wird.

Wenn Sie die innere Funktion aufrufen, gibt diese méglicherweise eine Funktion zu-
riick, die einen Callback empfingt, was zu einer Kette von verschachtelten Callbacks
fahrt, die schwer zu verfolgen und zu verstehen sind.

Hier ist ein kurzes Beispiel fiir diese »Callback-Holle«:

asyncFuncl(function (error, result1) {
if (error) {
console.log(error);
} else {
asyncFunc2(function (error, result2) {
if (error) {
console.log(error);
} else {
asyncFunc3(function (error, result3) {
if (error) {
console.log(error);
} else {
// Der verschachtelte Callback setzt sich fort ...

b;
}

Sie kénnen es so refaktorieren:

function asyncFunci() {
return new Promise((resolve, reject) => {
// Asynchroner Vorgang.
/...

// Bei Erfolg:
resolve(result1);

// Bei Fehler:
reject(error);

1;
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function asyncFunc2() {
return new Promise((resolve, reject) => {
// Asynchroner Vorgang.
/...

// Bei Erfolg:
resolve(result2);

// Bei Fehler:
reject(error);
};
}

async function performAsyncOperations() {
try {

const result1

const result2

const result3

await asyncFunci();
await asyncFunc2();
await asyncFunc3();

// Mit weiteren Operationen fortfahren.
} catch (error) {

console.log(error);
}

}
performAsyncOperations();

Sie konnen Promises und async/await verwenden, um dieses Problem zu lésen, da-
mit der Code lesbarer wird und leichter zu debuggen ist.

Verwandte Rezepte

»Ubertriebene Raffinesse aus dem Code entfernen« auf Seite 155

»Verschachtelten Pfeilcode refaktorieren« auf Seite 219

Gute Fehlermeldungen formulieren
Problem

Sie miissen gute Fehlerbeschreibungen erstellen, sowohl fiir die Entwickler, die Th-
ren Code verwenden (und damit auch fiir sich selbst), als auch fiir die Endbenutzer.

Losung

Verwenden Sie aussagekriftige Formulierungen und schlagen Sie Abhilfemafinah-
men vor. Es bringt viel, wenn Sie Thren Nutzern mit Freundlichkeit begegnen.

Diskussion

Als Programmierer sind wir in den seltensten Fillen UX-Experten. Nichtsdestotrotz
sollten Sie sinnvolle Fehlermeldungen verwenden, dabei an die Endbenutzer denken
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und Meldungen mit klaren Exit-Aktionen versehen. Folgen Sie dabei dem Prinzip
der geringsten Uberraschung (siehe »Verinderliche Konstanten einfrieren« auf Seite
80) fiir Ihre Benutzer.

Das ist eine schlechte Fehlermeldung:

alert("Cancel the appointment?", "Yes", "No");

// Keine Konsequenzen und MaRBnahmen.
// Die Optionen sind nicht eindeutig.

Ein aussagekriftiger Fehlerhinweis séhe so aus:

alert("Cancel the appointment? \n" +
"You will lose all the history",
"Cancel Appointment",

"Keep Editing");

// Die Konsequenzen sind klar.
// Die Auswahlmdglichkeiten bieten Kontext.

Verschleiern Sie Fehlersituationen nicht durch die Ausgabe von nichtssagenden in-
ternen Dominenwerten, und unterscheiden Sie klar zwischen einer Null und einem
Fehler. Betrachten Sie den folgenden Code, der einen Netzwerkfehler verbirgt und
falschlicherweise einen Saldo von 0 anzeigt, was beim Endbenutzer leichte Panik
auslosen konnte:

def get balance(address):
url = "https://blockchain.info/q/addressbalance/" + address
response = requests.get(url)
if response.status code == 200:
return response.text
else:
return 0

Diese Fassung ist klarer und deutlicher:

def get_balance(address):
url = "https://blockchain.info/q/addressbalance/" + address
response = requests.get(url)
if response.status_code == 200:
return response.text
else:
raise BlockchainNotReachableError("Error reaching blockchain™)

Deklarative Beschreibungen von Ausnahmefehlern

Die Beschreibungen von Ausnahmefehlern (Exceptions) sollten die
Geschiftsregel und nicht den Fehler erwihnen. Eine gute Beschrei-
bung lautet: »Die Zahl sollte zwischen 1 und 100 liegen.« Eine
schlechte Beschreibung wire: »Wert auflerhalb des giiltigen Be-
reichs.« Denn wo liegen die Grenzen des giiltigen Bereichs?

Sie sollten bei Code-Reviews alle Fehler- und Ausnahmemeldungen priifen und
immer die Perspektive der Endbenutzer mitdenken, wenn Sie Ausnahmen auslgsen
oder Meldungen anzeigen.
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Verwandte Rezepte

»Nullobjekte erstellen« auf Seite 231

»Geschiiftslogik aus der Benutzeroberfliche entfernen« auf Seite 284
»Keine Ausnahmen bei erwarteten Fillen auslosen« auf Seite 356

»Ruickgabecodes durch Ausnahmen ersetzen« auf Seite 359

Magische Korrekturen vermeiden
Problem

Sie verwenden Anweisungen, die in einigen Sprachen giiltig und auf magische Weise
interpretiert bzw. korrigiert werden, die aber expliziter sein und dem Fail-Fast-Prin-
zip entsprechen sollten.

Losung

Entfernen Sie magische Korrekturen aus Threm Code.

Diskussion

Einige Sprachen kehren Probleme sozusagen unter den Teppich und nehmen magi-
sche Korrekturen und obskure Typumwandlungen vor, was gegen das Fail-Fast-
Prinzip verstofit. Sie sollten sich eindeutig ausdriicken und alle Unklarheiten besei-
tigen. Andern Sie diese Art von magischen Ausdriicken:

new Date(31, 02, 2020);

1 + 'Hello';

13;

// Das ist in den meisten Sprachen giiltig.
Hier ist eine explizite Losung:

new Date(31, 02, 2020);
// Losen Sie eine Ausnahme aus.

1 + 'Hello';
// Typkonflikt.

13;

// Negation ist eine boolesche Operation.
In Abbildung 6-1 sehen Sie das unerwartete Ergebnis der Addition einer Zahl zu
einer Zeichenkette, ein Vorgang, der in der realen Welt nicht vorkommt und im
Code eine Ausnahme auslosen sollte.
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Modell (Simulator) Domaéne (reale Welt)
1 4---q--e-- e 1
+ 4... ..... ....} +
“Hello” €--f----- - <p> “Hello”
"]He”d"_LbTypkonﬂikt

Abbildung 6-1: Die Ausfiihrung der »+«-Methode fiihrt zu unterschiedlichen Ergebnissen im
Modell und in der realen Welt.

Viele dieser Probleme werden durch die Programmiersprachen selbst begiinstigt.
Formulieren Sie moglichst deklarativ und explizit. Verlassen Sie sich nicht auf sprach-
immanente magische Losungen (im Gegensatz zu rationalen). Viele Programmierer
wollen besonders schlau erscheinen, indem sie bestimmte Sprachmerkmale ausnut-
zen. Das fithrt aber zu unnoétig komplexem Code, der nur vortiuscht, besonders cle-
ver zu sein, tatsichlich aber das Gegenteil von Clean Code darstellt.

Verwandte Rezepte

»Ubertriebene Raffinesse aus dem Code entfernen« auf Seite 155

»Mit truthy-Werten umgehen« auf Seite 377

Magische Korrekturen vermeiden | 103



Geleitwort. . ............ ... ......

Vorwort. ............ .. ... .. ......

CleanCode .......................
Was ist ein Code-Smell? ............
Was ist Refactoring? ...............
Wasistein Rezept? ................
Warum Clean Code? ..............

Lesbarkeit, Performance — oder beides?

Arten von Software ................
Maschinengenerierter Code .........
Hinweise zu verwendeten Begriffen . . .
Entwurfsmuster ..................

Paradigmen der Programmiersprachen

Objekte versus Klassen .. ...........
Verinderbarkeit ..................

Festlegung der Axiome . .............
Einfihrung ......... ... ... ... ...
Warum ist es ein Modell? ...........
Warum ist es abstrakt? .............
Warum ist es programmierbar? . .....
Warum ist es partiell? . .............
Warum ist es erklarend? ............
Wieso geht es um Realitde? . .........
Ableitung der Regeln ..............

Inhalt

Das einzig wahre Entwurfsprinzip fiir Software . ...................

13

15

19
19
20
20
21
21
21
22
22
22
23
23
23

25
25
26
26
26
27
27
27
28
28




3 AndmischeModelle .. ...... ... ... ... .l 35
Einfihrung . ... .. 35
Andmische Objekte in Rich Objects konvertieren .................. 36
Das Wesentliche Threr Objekte erkennen . ....................... 37
Objekte von Settern befreien ............... ... .. ... ... ... ..... 39
Auf Generatoren verzichten, die andmischen Code produzieren . . .. ... 41
Automatische Figenschaften entfernen .......................... 42
DTOsentfernen .. ...... ...t 44
Leere Konstruktoren vervollstandigen . .......................... 46
Getter entfernen . .......... ..ttt 48
Objektorgie verhindern ............ .. ... .. ... ... . ... ... .. ... 50
Dynamische Eigenschaften entfernen ........................... 52

4 Primitive Obsession. .. ......... ... ... .. .. .. ..ol 55
Einfihrung . ... . 55
Small Objectserstellen . ......... .. ... .. ... .. 56
Primitive Datentypen in Objekte umwandeln ..................... 57
Assoziative Arrays in Objekte umwandeln .. ............ ... ... ... 58
Keine Strings missbrauchen .......... ... .. ... .. ... ... 60
Zeitstempel in Sequenzierung umwandeln ........ .. oo oL 61
Teilmengen als Objekte modellieren ............. ... ... ... .... 62
String-Validierungen in Objekte umwandeln . .................. ... 63
Unnotige Eigenschaften entfernen ............ ... ... ... ... ..... 66
Datumsintervalle berechnen . ........ ... ... ... ... ... .. .. ... 68

5 Mutabilitét. . ... ... .. n
Einfihrung . ... .. 71
Variablen von varin constdndern . .......... ... .. ... .. ... ..., 73
Variablen als verdnderlich deklarieren ... ........................ 74
Verinderungen der Objektessenz verbieten .. ..................... 76
Verinderliche const-Arrays vermeiden .......................... 77
Lazy Initialization entfernen . . .. ......... ... ... ... .. ..., 78
Verdnderliche Konstanten einfrieren ............... ... .. ....... 80
Seiteneffekte beseitigen . ............ ... 82
Hoisting verhindern ......... .. ... .. . 83

6 DeklarativerCode .. ......... ... ... ... ... ..., 85
Einfihrung . ... .. . 85
Geltungsbereich wiederverwendeter Variablen begrenzen ........... 86
Code durch Aufteilung in Funktionen strukturieren ................ 87
Versionierte Methoden entfernen ........... ... ... ... ... .... 88
Doppelte Verneinungen entfernen .. .................coooouio.... 89
Falsch zugeordnete Verantwortlichkeiten verschieben .............. 90

6 | Inhalt



Explizite Iterationen ersetzen . .............c..viueinenernannon..
Entwurfsentscheidungen dokumentieren . ........................
Magische Zahlen durch Konstanten ersetzen .. ....................
»Was« und »Wie« trennen . ... .........uoeuernineenennenan...
Regulire Ausdriicke dokumentieren ................... ... ......
Yoda-Conditions neu formulieren ........... ... ... ... ... .....
Scherzhaft benannte Methoden umbenennen .................. ...
Callback Hell vermeiden . ......... ... ... ... ... ... ... ... ..
Gute Fehlermeldungen formulieren .............................
Magische Korrekturen vermeiden . .............................

Namensgebung ............ ... .. ... ...
Einfihrung .. ... ... .
Abkiirzungen ausschreiben . ..... .. .. .. ..
Hilfsfunktionen und -klassen umbenennen und aufteilen ............
myObjects umbenennen . ........... ... .. ...
Ergebnisvariablen umbenennen . .......... ... ... ... . L
Variablen umbenennen, die nach Typen benanntsind ..............
Zulange Namen kiirzen . ...... ... ... i,
Abstrakte Namen dndern .......... ... .. .. ... .. ... .. ...
Rechtschreibfehler korrigieren .. ......... ... . ... .. ... . ...,
Klassennamen aus Attributen entfernen .. ........................
Vorangestellte Buchstaben aus Namen von Klassen und Interfaces

S T8 5 08 1<) & P
Basic-/Do-Funktionen umbenennen ............................
Mit Pluralformen benannte Klassen auf Singularform dndern ... ......
»Collection« aus Namen entfernen ....................coouu. ..
Prifix/Suffix »Impl« aus Klassennamen entfernen ..................
Argumente je nach Rolle bzw. Aufgabe benennen ..................
Redundante Parameternamen dndern ............. ... ... .......
Uberfliissigen Kontext aus Namen entfernen .. ....................
Benennung als »data« vermeiden ............. ... ... ... ... ...,

Kommentare ...... ... ... .. ... . ... ... ..
Einfihrung ...... .. .
Kommentierten Codeentfernen . ................cvviinieneno...
Veraltete Kommentare entfernen .. .............................
Temporire logische Steuerungsanweisungen entfernen . .............
Getter-Kommentare entfernen . ............ ... ...
Kommentare in Funktionsnamen umwandeln . ....................
Kommentare innerhalb von Methoden entfernen ..................
Kommentare durch Tests ersetzen .. ..........ouuuuiiunennono..

Inhalt

7



9 Standards . . ... 139

Einfihrung . ... .. 139
Codestandards befolgen . ......... ... ... ... ... .. 139
Einriickungen standardisieren ............ ... .. .. ... .. ... ... 142
Schreibweisen vereinheitlichen .......... ... ... .. . L 143
Code auf Englisch schreiben ......... ... ... ... ... ... .. ..... 144
Reihenfolge von Parametern vereinheitlichen ..................... 145
Kleine Mingel beheben . ...... ... .. .. ... ... .. L. 146
10 Komplexitat . .......... .. ... ... . . . . ... ... 149
Einfihrung . ... .. 149
Wiederholten Code entfernen ............. ... ... ... ......... 149
Einstellungen/Konfigurationen und Funktionsumschalter entfernen ... 151
Zustand {iber Eigenschaften dndern . ............................ 153
Ubertriebene Raffinesse aus dem Code entfernen .................. 155
Mehrere Promises parallel auflésen ........... ... ... ... .. .. ... 156
Lange Kollaborationsketten auflosen . ......... ... ... ... ... .... 157
Methode in ein Objekt extrahieren ............................. 159
Array-Konstruktoren tberprifen . ........... ... . ... L 161
Poltergeist-Objekte entfernen . ... .......... .. ... . ... ... ...... 162
11 AufgebldhterCode .......... ... .. ... ... .. ... 165
Einfihrung . ... .. o 165
Uberlange Methoden unterteilen ............................... 165
Uberfliissige Argumente reduzieren . ... ......................... 167
Uberfliissige Variablen reduzieren . .................c.couuioo.... 168
Uberfliissige Klammern entfernen . .................c.c..vueoo.... 170
Uberfliissige Methoden entfernen .............................. 171
Uberzihlige Attribute gruppieren . ...................cooiiio... 172
Importlisten kilrzen ....... .. .. .. 174
Funktionen mit mehreren Aufgaben aufteilen ..................... 175
Uberladene Interfaces verschlanken ... .......................... 176
12 YAGNI-Prinzip ... ... ... .. 179
Einfihrung . ... . 179
Toten Code entfernen ..............co.iiiiiiiniiinenn... 179
Code anstelle von Diagrammen verwenden . ...................... 181
Refactoring von Klassen mit nur einer Unterklasse ................. 183
Interfaces entfernen, die nur an einer Stelle genutzt werden .......... 184
Missbriuchlich verwendete Entwurfsmuster entfernen . ............. 185
Geschiiftsspezifische Collections ersetzen ........................ 186
8 | Inhalt



13

14

15

16

Fail-Fast-Prinzip . ........... ... .. .. .. ... ... 189

Einfihrung .. ... ... . 189
Neuzuweisung von Variablen refaktorieren ....................... 189
Vorbedingungen durchsetzen . ............. ... ... .. ... ... ... 191
Striktere Parameter verwenden . .. ......... ... i 193
Standardfall bei Switch-Anweisungen entfernen ................... 194
Beim Iterieren iiber Collections Anderungen vermeiden ............. 196
Hash und Gleichheit neu definieren .. ......... ... ... ... .. ..... 197
Refactoring von funktionalen Anderungen trennen ................. 198
If-Anweisungen . ... ... ... ... 201
Einfihrung .. ... ... . 201
Akzidentelle If-Anweisungen durch Polymorphie ersetzen ........... 202
Flag-Variablen fiir Ereignisse deklarativ umbenennen ............... 208
Boolesche Variablen reifizieren .. ......... ... ... ... ... ... ..., 209
Switch-/Case-/Elseif-Anweisungen ersetzen . . ..................... 211
Hartcodierte Bedingungen durch Collections ersetzen .............. 213
Boolesche Bedingungen in Kurzschluss-Auswertungen umwandeln .... 214
Implizites Else in explizites If umwandeln ........................ 215
Verschachtelte Bedingungen refaktorieren ........................ 216
Short-Circuit-Hacks vermeiden . .......... ... ... ... ... ... .... 218
Verschachtelten Pfeilcode refaktorieren .......................... 219
Riickgabe boolescher Werte fiir Bedingungspriifungen vermeiden . . . . . 220
Vergleiche mit booleschen Wertendndern . ....................... 222
Ternire Ausdriicke vereinfachen ......... ... ... ... ... ... .... 223
Nicht-polymorphe Funktionen in polymorphe umwandeln .......... 225
Gleichheitsvergleichdndern .. ....... ... ... ... . ... ... ... ..... 226
Hartcodierte Geschiftsbedingungen reifizieren .................... 227
Uberfliissige boolesche Operatoren entfernen ..................... 228
Verschachtelte ternire Ausdriicke refaktorieren ................... 229
Nullwerte . ........ ... ... .. . .. . 231
Einfuhrung . ... .. . 231
Nullobjekte erstellen . .. ...... ... ... 231
Optionale Verkettungen entfernen . ............................. 234
Optionale Attribute in eine Collection umwandeln .. ............... 236
Reale Objekte fiir Nullwerte verwenden ......................... 238
Darstellung unbekannter Orte ohne Verwendung vonnull . .......... 241
Vorzeitige Optimierung . . .. ...... ... ... ... ... ... ... ... ....... 245
Einfihrung . ... ... . . 245
IDs fiir Objekte vermeiden ... ....... ... .. .. ..., 246
Vorzeitige Optimierungen entfernen . ........................... 248

Inhalt | 9



Bitweise vorzeitige Optimierungen entfernen ..................... 250

Ubergeneralisierung reduzieren . ...............c..uuuuuunenn.o... 251
Strukturelle Optimierungen dndern . ............. ... ... ........ 252
»Boat Anchors« beseitigen . ......... ... . ... i 253
Caches aus Dominenobjekten extrahieren ......... ... ... ... . ... 255
Auf der Implementierung basierende Callback-Events entfernen . .. ... 257
Abfragen aus Konstruktoren entfernen . ......................... 258
Code aus Destruktoren entfernen ............ .. ... ... ... 259
17 Kopplung . ... .. . . 263
Einfihrung . ... 263
Versteckte Annahmen explizit machen .............. ... ... ..., 263
SINGlEtONS EISEIZEN . . .\ vttt et ettt 265
God Objectsaufspalten .......... ... ... ..., 268
Klassen bei divergenten Anderungen teilen ....................... 270
Spezielle als Flags genutzte Werte (wie 9999) in normale Werte
umwandeln ... ... 271
Shotgun Surgery vermeiden . ............. ... ... . ... 273
Optionale Argumente entfernen . .............................. 275
Feature Envy vorbeugen ...... ... ... .. ... . i 276
Vermittlerobjekte entfernen .. ........ ... .. ... . L. 278
Standardargumente ans Ende verschieben ... ............ ... ... ... 279
Ripple-Effekt vermeiden . .. ...... ... ... ... .. 281
Zufillige Methoden aus Geschiftsobjekten entfernen . .............. 282
Geschiftslogik aus der Benutzeroberflidche entfernen ............... 284
Kopplung an Klassen verringern . .............................. 287
Datenklumpen beseitigen . .. ........... 289
Unangemessene Intimitit auflésen ........... ... ... ... ........ 290
Fungible Objekte konvertieren . .. ........ ... ... ... ... ... .... 292
18 Globals . ....... ... . .. .. . 295
Einfihrung . ... 295
Globale Funktionen reifizieren . . ......... ..., 295
Statische Funktionen reifizieren .............. ... . ... .. ...... 296
Goto-Anweisungen durch strukturierten Code ersetzen ............. 298
Globale Klassen entfernen ............ ... ..., 299
Globale Datumserstellung anpassen . ........................... 301
19 Hierarchien ... ... ... ... .. . .. . 303
Einfihrung . ... .. 303
Tiefe Vererbungshierarchien verflachen .. ......... ... ... ... ..., 303
Jo-Jo-Hierarchien durchbrechen ........ ... ... ... ... ... ... 306
Subklassifizierung zur Wiederverwendung von Code auflésen .. ... ... 307
»Ist-ein«-Beziehung durch Verhalten ersetzen ..................... 309
10 | Inhalt



20

21

22

Verschachtelte Klassen entfernen ........... ... ... ... ........ 311

Isolierte Klassen umbenennen . ........... ... ... ... .......... 313
Konkrete Klassen als final deklarieren ........................ ... 314
Klassenvererbung explizit definieren ............................ 316
Klassen ohne Verhalten entfernen .............................. 317
Keine vorzeitige Klassenbildung vornehmen ................ ... ... 318
Geschiitzte Attribute entfernen ........... ... . . 320
Leere Implementierungen vervollstandigen ....................... 322
Testen ... .. .. 325
Einfuhrung . ... . . 325
Private Methoden testen . .......... .. ... .. i 326
Beschreibungen zu Assertions hinzufiigen ........................ 327
assertTrue in spezifischere Assertions konvertieren ................. 329
Mock-Objekte durch echte Objekte ersetzen .. .................... 330
Generische Assertions verfeinern ............. ... ... ... ....... 332
Unzuverlidssige Tests entfernen ............... ..., 333
Vergleiche von Gleitkommazahlen vermeiden ..................... 335
Realistische Daten statt Testdaten verwenden . .................... 336
Verletzung der Kapselung vermeiden . ............ ... ... ... .... 338
Irrelevante Testinformationen entfernen ......................... 340
Keine Pull Requests ohne Testabdeckung zulassen ................. 341
Tests umformulieren, die von Datumswerten abhingen ............. 343
Eine neue Programmiersprache lernen . ........... ... ... ... .... 344
TechnischeSchulden ... ... ... ... ... .. ... ... il 345
Einfiuhrung . ... .. . 345
Produktionsabhingigen Code entfernen ......................... 346
Fehlertracker entfernen .......... ... ... .. ... .. .. ... .. .. ..... 347
Warnungen/Strict-Modus nicht ausschalten ....... ... ... ... .... 349
ToDos und FixMes verhindern und entfernen . .................... 350
Ausmahmen ... .. ... ... 353
Einfihrung ... ... 353
Leere Ausnahmeblocke entfernen ............. ... ... ... ... ..., 353
Unnotige Ausnahmen entfernen .. ......... ... ... ..., 354
Keine Ausnahmen bei erwarteten Fillen auslosen .................. 356
Verschachtelte Try/Catch-Blocke vereinfachen .................... 358
Riickgabecodes durch Ausnahmen ersetzen ....................... 359
Verschachtelten Pfeilcode refaktorieren .......................... 361
Low-Level-Fehler vor Endbenutzern verstecken ................... 362
Try-Blocke kurzhalten ....... .. .. .. .. . . .. . L 363

Inhalt | 11



23 Metaprogrammierung ........................ 365
Einfihrung . ... .. 365
Metaprogrammierung entfernen . .....................oooeo.... 365
Anonyme Funktionen reifizieren ............ ... .. ... ... ....... 369
Auf Priprozessoren verzichten . ............... ..., 371
Dynamische Methoden entfernen .............................. 372

24 Datentypen ........... ... 375
Einfihrung . ... 375
Typpriifungen entfernen ................. it 375
Mit truthy-Werten umgehen .......... ... ... ... ... ... .. ...... 377
Gleitkommazahlen in Dezimalzahlen konvertieren ................. 380

25 Sicherheit. .. ... ... .. ... .. 383
Einfihrung . ... .. 383
Benutzereingaben bereinigen . ........... .. ... .. 383
Sequenzielle IDsdndern . ........ .. .. i 385
Paketabhingigkeiten entfernen .............. ... .. ... . ... ... 386
Problematische regulire Ausdriicke ersetzen .. .................... 388
Sichere Deserialisierung von Objekten .. .......... ... ... ... .... 389

Glossar . ... ... ... 391

Index ... .. 405

12 | Inhalt



	01_U1
	02_Kapitel 6
	03_IHV
	04_U4



