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— Glossar zu Kapitel 10: ,Sauberer Code" —

Hinweis: Die nachfolgend genannten Begriffe und Definitionen erheben keinen Anspruch auf formale Kor-
rektheit, sondern dienen lediglich dem besseren Verstandnis der in der Vorlesung behandelten Themen
und sind im jeweiligen Kontext zu sehen. Mehrfache, voneinander abweichende Definitionen in unter-
schiedlichen Kontexten sind daher moglich. Englische Begriffe werden zwar nach Moéglichkeit iibersetzt,

erscheinen aber ggf. unter ihrem englischen Namen in der Liste. Verweise untereinander sind durch 1

gekennzeichnet.

Broken-Window-Theorie in der Kriminologie und
Soziologie diskutierte (und hochst umstritte-
ne) Theorie: Eine kaputte Fensterscheibe an
einem Haus, die zu lange nicht repariert wird,
fihrt sehr schnell dazu, dass weitere Scha-
den hinzukommen, dass Leute beginnen, Miill
an den falschen Stellen abzulagern, die Haus-
wand mit Graffitti zu beschmieren, etc. An-
wendbar auf Qualitat von Code: Offensicht-
liche Nachlassigkeit ladt nicht dazu ein, bei
Anderungen selbst sauberer zu programmie-
ren.

Clean Code ,sauberer Code", letztlich lesbarer Co-
de, der insbesondere im Kontext der naturwis-
senschaftlichen Datenauswertung die essenti-
ellen Kriterien von Wiederverwendbarkeit, Zu-
verlassigkeit und Uberpriifbarkeit erfiillt.

Code Review Gemeinsame Begutachtung eines
Quellcode-Abschnitts eines Projektes durch
mehrere Projektbeteiligte. Ein Code Review
ist formaler als das 1Pair Programming, au-
Berdem wird beim Code Review in der Re-
gel nicht programmiert, sondern nur iiber den
Quellcode diskutiert. Ziele eines Code Re-
views sind u.a.: Wissensvermittlung innerhalb
des Teams, Sicherstellen eines gemeinsamen
Kenntnisstands, Entwicklung von lIdeen fiir
die Weiterentwicklung. Eine Verbesserung des
diskutierten Codes geht meist damit einher,
allerdings sollte Kritik immer konstruktiv sein.

Dokumentation im Kontext eines 1Systems zur

Datenverarbeitung mehrere Aspekte, ange-
fangen von der Anwenderdokumentation und
Entwicklerdokumentation verwendeter Soft-
ware bis zum Protokoll aller Verarbeitungs-
schritte von Daten eines Datensatzes.

DRY ,Don't repeat yourself", (nicht nur) in der an-

gelsachsischen Programmierwelt verbreitetes
Akronym und wichtige Regel fiir die Program-
mierung. Zentrales Programmierprinzip und
Konzept fiir sauberen Code (1TClean Code):
Doppelungen im Code sind meist ein guter
Hinweis darauf, dass eine TAbstraktion fehlt
bzw. nicht erkannt wurde. Dartiber hinaus sind
Doppelungen im Code ein zentraler Grund fiir
schlechte Qualitat und Wartbarkeit.

Entwurfsmuster design patterns, erprobte und be-

wahrte Losungen flir wiederkehrende Proble-
me in der Softwareentwicklung. Beschreibun-
gen miteinander kommunizierender Objekte
und Klassen, die malgeschneidert sind, um
ein generelles Entwurfsproblem in einem be-
stimmten Kontext zu Iosen. Entwurfsmuster
liefern eine (abstrakte) Beschreibung des da-
hinterstehenden Konzepts und haben meist
einen etablierten Namen, der die Kommunika-
tion erleichtert. Es gibt ganze Kataloge sol-
cher Muster, und viele der urspriinglich be-
schriebenen Entwurfsmuster sind heute in vie-
len Programmiersprachen fest etabliert.

groReres Projekt hier: Alles, was mehr als zwei

Wochen Arbeit kostet und deutlich mehr als



zweihundert Zeilen (reinen) Quellcode bzw.
mehr als eine Handvoll Unterfunktionen um-
fasst. Wichtig ist der Fokus: Sobald ein Pro-
gramm iiber langere Zeit und/oder von ande-
ren verwendet werden soll (was eher die Regel
statt die Ausnahme ist), ist es ein groReres
Projekt.

Infrastruktur personelle, sachliche und finanzielle

Ausstattung, um ein angestrebtes Ziel zu er-
reichen. Im Kontext der Softwareentwicklung
die Gesamtheit der Hilfsmittel, die (manche)
Ablaufe formalisieren und fir Struktur und
Uberpriifbarkeit sorgen. Erleichtert die Arbeit
des Programmierers, indem sie viele Aspekte
festlegt, die so zur Routine werden (und keine
Denkleistung absorbieren).

intellektuelle Beherrschbarkeit intellectual ma-

nageability, nach Edsger Dijkstra das Haupt-
ziel der Softwaretechnik — und letztlich des
Projektmanagements. Unterschiedliche Lo-
sungsansatze fiir ein Problem sind unter-
schiedlich gut intellektuell beherrschbar. Ent-
sprechend ist die intellektuelle Beherrschbar-
keit das zentrale Kriterium fiir die Entschei-
dung, welche Losung fir ein Problem bevor-
zugt wird.

monolithisch aus einem Stiick bestehend; zusam-

menhangend und fugenlos

Pair Programming ,Paarprogrammierung”, enge

und aktive Zusammenarbeit zweier Program-
mierer bei der Programmierung von Softwa-
re. Eine Person sitzt an der Tastatur und pro-
grammiert, wahrend die andere aktiv iiber den
entstehenden Code und das Problem nach-
denkt und ggf. korrigierend eingreift. Auf-
fallende Probleme werden sofort angespro-
chen und diskutiert. Die Rollen sollten haufig
wechseln (mindestens innerhalb einer Stun-
de), idealerweise ebenso die Zusammenset-
zung der Paare.

Pfadfinderregel ,Hinterlasse einen Ort immer in ei-

nem besseren Zustand als du ihn vorgefunden
hast.” Lasst sich auf die Softwareentwicklung
anwenden und bezieht sich hier auf die konti-
nuierliche strukturelle Verbesserung von Code

im Sinne seiner Lesbarkeit (TRefactoring), um
der 1'Software-Entropie vorzubeugen.

Prinzip der geringsten Uberraschung principle

of least surprise, Regel fiir die Programm-
entwicklung, soweit moglich auf in einem ge-
gebenen Kontext etablierte Regeln und Stan-
dards zuriickzugreifen. Baustein fiir moglichst
intuitive Bedienbarkeit.

Refactoring Verbesserung der Qualitat des Quell-

codes einer Software ohne Einfluss auf ihr
von aullen erkennbares Verhalten. Disziplinier-
tes Vorgehen zum Aufraumen von Quellcode,
das die Wahrscheinlichkeit, Fehler einzufiih-
ren, minimiert.

reproduzierbare Wissenschaft reproducible scien-

ce, seit der Etablierung rechnergestiitzter Da-
tenauswertung eigentlich nie mehr erreich-
ter, aber fiir die Wissenschaft konstituierender
Aspekt, dass sich Ergebnisse und Auswertun-
gen unabhangig reproduzieren lassen, weil al-
le dazu notwendigen Aspekte vollstandig und
ausreichend beschrieben wurden. Motivation
fiir die Vorlesung, deren Ziel es ist, die Ho-
rer mit Konzepten vertraut zu machen, die
letztlich eine ernstzunehmende reproduzierba-
re Wissenschaft ermoglichen.

Softwarearchitektur Aufteilung eines groleren

Projektes in einzelne kleinere Projekte bzw.
Aufgaben (Modularisierung), Definition klarer
Schnittstellen und Anforderungen sowie der
Interaktion der einzelnen Teile miteinander.
Nach Robert C. Martin die Gestalt eines Sys-
tems, die ihm von seinen Entwicklern gegeben
wird: Unterteilung des Systems in Komponen-
ten, ihre Anordnung, und die Art ihrer Inter-
aktion miteinander. [1, S. 136]

Software-Entropie Die Qualitat von Code nimmt

uber seine Lebenszeit hinweg ab. Grund sind
unvermeidliche Anpassungen am Code und
damit verbunden die Zunahme von Komple-
xitat.

System zur Datenverarbeitung hier: Gesamtsys-

tem flir wissenschaftliche Datenverarbei-
tung von der Datenaufnahme bis zur fer-
tigen Publikation, das alle Aspekte umfasst



und das freproduzierbare Wissenschaft mog-
lich macht und gewdhrleistet. Definitiv ein
Tgroleres Projekt, das nicht nur eine Tmono-
lithische Anwendung umfasst, sondern viele
Aspekte dariiber hinaus. Setzt entsprechende
Mnfrastruktur und in der Umsetzung der ein-
zelnen Komponenten sauberen Code (1Clean
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Code) und eine solide ftSoftwarearchitektur
voraus.

hier: strukturiertes Vorgehen, eine Softwa-
re zu Uberprifen. Setzt die Definition klarer
Anfangs- und Endbedingungen (Eingabe und
Ergebnis) voraus und sollte idealerweise voll-
standig automatisiert ablaufen konnen.



