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Hier läuft ganz offenkundig irgendetwas nicht richtig: Obwohl jedes Release unter
Zuhilfenahme einer stetig steigenden Anzahl von Entwicklern bearbeitet wird,
scheint der Code lediglich in einem asymptotischen Verhältnis dazu anzuwachsen.

Was nun folgt, ist allerdings eine noch weitaus besorgniserregendere Grafik:
Abbildung 1.3 zeigt, wie sich die Kosten pro Codezeile im Zeitverlauf verändert
haben.

Abb. 1.3: Kosten pro Codezeile im Zeitverlauf

Diese Trendentwicklungen sind definitiv nicht tragbar. Egal, wie profitabel das
Unternehmen zum gegenwärtigen Zeitpunkt auch dastehen mag: Verlaufskurven
wie diese werden die Gewinne des Geschäftsmodells in katastrophaler Art und
Weise belasten und die Firma in die Verlustzone treiben – wenn nicht sogar direkt
in die Pleite.

Doch was in aller Welt hat diese bemerkenswerte Veränderung in Bezug auf die
Produktivität verursacht? Warum war die Codeerstellung für Release Nummer 8
gleich 40 Mal teurer als für Release Nummer 1?

1.2.1 Die Signatur des Chaos

Was Sie in den vorstehenden Grafiken gesehen haben, könnte man auch als die
»Signatur des Chaos« bezeichnen. Wenn Systeme hastig zusammengeschustert
werden, wenn die schiere Anzahl der Programmierer der alleinige Antrieb für den
zu erzielenden Output ist und wenn nur wenige bis gar keine Überlegungen hin-
sichtlich der Sauberkeit des Codes oder der Struktur des Designs angestellt werden,
dann können Sie gewiss sein, dass Sie den hier demonstrierten eingeschlagenen
Weg bis zum bitteren Ende gehen werden.
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In Abbildung 1.4 ist zu sehen, wie sich dieser Weg für die Entwickler darstellt: Sie
haben mit einer Produktivität von nahezu 100 % angefangen, die dann jedoch mit
jedem weiteren Release radikal abfiel. Bereits ab Release Nummer 4 wurde deut-
lich, dass ihre Produktivität in einer asymptotischen Annäherung gegen null abfla-
chen würde.

Abb. 1.4: Produktivität je Release

Aus Sicht der Entwickler ist das enorm frustrierend, weil sie faktisch alle die ganze
Zeit über unvermindert hart an dem Programm weitergearbeitet haben – ohne
dass auch nur ein einziger von ihnen seine Anstrengungen verringert hätte.

Und doch, trotz all ihres heroischen Einsatzes, der Überstunden und ihrer Hingabe,
bringen sie einfach nicht mehr viel zustande. All ihre Bemühungen entfernen sich
zusehends von den Features weg und richten sich nun immer mehr darauf, das ent-
standene Chaos zu verwalten. Ihre Aufgabe hat sich somit inzwischen dahin gehend
verändert, dass sie jetzt das Chaos von einer Stelle zur nächsten verlagern, und wie-
der zur nächsten und übernächsten, damit sie überhaupt noch in der Lage sind,
auch nur ein einziges weiteres mickriges Feature zu ergänzen.

1.2.2 Die Perspektive der Unternehmensleitung

Wenn Sie nun glauben, das sei schon übel, dann stellen Sie sich nur einmal vor,
wie sich die Sachlage der Führungsebene des Unternehmens darstellt! Abbildung
1.5 zeigt die Entwicklung der monatlichen Gehaltszahlungen für denselben Zeit-
raum.

Release Nummer 1 wurde bei monatlichen Gehaltszahlungen von wenigen Hun-
derttausend US-Dollar fertiggestellt. Das zweite Release kostete bereits ein paar
Hunderttausend Dollar mehr. Und mit Release Nummer 8 hatten die monatlichen
Zahlungen bereits 20 Millionen US-Dollar erreicht, Tendenz steigend!

© des Titels »Clean Architecture« (ISBN 9783958457249) 2018 by  
mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen. Nähere Informationen unter: http://www.mitp.de/724



Kapitel 1
Was bedeuten »Design« und »Architektur«?

34

Abb. 1.5: Entwicklung der monatlichen Gehaltszahlungen je Release

Allein dieses Diagramm ist schon erschreckend. Zweifelsohne ist hier irgendetwas
Alarmierendes im Busch. Man kann nur hoffen, dass die Erträge die Kosten am
Ende übersteigen werden und somit die Ausgaben rechtfertigen – doch egal, wie
man diesen Kurvenverlauf auch betrachtet, er gibt in jedem Fall Anlass zur Sorge.

Vergleichen Sie die Kurve in Abbildung 1.5 nun aber mal mit den pro Release
geschriebenen Codezeilen in Abbildung 1.2. Mit der Investition von ursprünglich
wenigen Hunderttausend Dollar pro Monat wurde eine Menge Funktionalität
erzielt – die letzten 20 Millionen Dollar brachten dagegen nahezu nichts! Jeder
CFO bzw. Finanzdirektor wird mit einem Blick auf diese beiden grafischen Dar-
stellungen erkennen, dass sofort etwas unternommen werden muss, um die
bevorstehende Katastrophe abzuwenden.

Doch was lässt sich dagegen unternehmen? Was ist hier schiefgelaufen? Wodurch
wurde dieser unglaubliche Produktivitätsabfall verursacht? Was kann die Manage-
mentebene anderes tun, als mit den Füßen aufzustampfen und den Entwicklern
ihren Unmut kundzutun?

1.2.3 Was ist schiefgelaufen?

Vor fast 2.600 Jahren erzählte der griechische Dichter Äsop die Fabel von der
Schildkröte und dem Hasen. Die Moral dieser Geschichte wurde im Laufe der Zeit
auf vielerlei unterschiedliche Weise interpretiert:

� »Eile mit Weile.«

� »Nicht den Schnellen gehört im Wettlauf der Sieg, nicht den Tapferen der Sieg
im Kampf.«

� »Blinder Eifer schadet nur.«

Im Prinzip illustriert diese Fabel die Unvernunft der Selbstüberschätzung: Der
Hase vertraut dermaßen auf die ihm eigene Schnelligkeit, dass er das Rennen
nicht ernst genug nimmt und ein Nickerchen hält, während die Schildkröte unter-
dessen die Ziellinie überquert.
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Moderne Entwickler finden sich in einer ähnlichen Wettbewerbssituation wieder –
und stellen eine ganz ähnliche Selbstüberschätzung zur Schau. Allerdings schla-
fen sie nicht, ganz im Gegenteil: Die Programmierer von heute arbeiten buchstäb-
lich Tag und Nacht. Dennoch: Ein Teil ihres Verstandes befindet sich oftmals
tatsächlich im Dämmerschlaf – und zwar der Teil, der im Grunde genommen
genau weiß, dass guter, sauberer und ordentlich designter Code den entscheiden-
den Unterschied macht.

Diese Entwickler erliegen einer landläufigen Illusion: »Aufräumen können wir
später immer noch, jetzt müssen wir das System aber zuerst mal auf den Markt
bringen!« Allerdings wird der Code im Nachhinein natürlich nicht mehr aufge-
räumt – ganz einfach weil der Marktdruck niemals nachlässt. Ist die Markteinfüh-
rung erst einmal vollzogen, hat man sofort eine Horde von Wettbewerbern auf den
Fersen, denen man um jeden Preis vorausbleiben muss, indem man im übertra-
genen Sinne so schnell rennt, wie man nur kann.

Dementsprechend wird den Programmierern zu keinem Zeitpunkt ein Wechsel
ihres Arbeitsmodus gelingen. Sie können nicht zurück und den vorhandenen
Code säubern, weil sie schon gleich wieder das nächste Feature fertigstellen müs-
sen – und das nächste und das nächste und das nächste. So häuft sich immer
mehr Unordnung an, und in der Konsequenz nimmt die Produktivität einen ziel-
strebigen asymptotischen Verlauf gegen null.

Ebenso wie der Hase der Selbstüberschätzung seiner Schnelligkeit erlag, verfallen
auch die Entwickler einer Selbstüberschätzung in Bezug auf ihre Fähigkeit, pro-
duktiv zu bleiben. Das Chaos, das sich in den Code einschleicht und ihre Produk-
tivität beeinträchtigt, setzt sich somit unerbittlich fort. Und wenn diesem Prozess
nicht Einhalt geboten wird, reduziert er ebendiese Produktivität binnen weniger
Monate auf null.

Ein noch gravierenderer Trugschluss, dem die Entwickler erliegen, ist jedoch die
Vorstellung, dass ihnen das Schreiben von unordentlichem Code kurzfristig einen
Geschwindigkeitsvorteil bringen und alles andere auf lange Sicht nur aufhalten
würde. Programmierer, die diesem Irrglauben aufsitzen, demonstrieren nicht nur
die Selbstüberschätzung des Hasen in Bezug auf ihre Fähigkeit, den Wechsel vom
chaotischen Arbeiten zur zukünftigen Beseitigung der angerichteten Unordnung
zu vollziehen, sondern begehen darüber hinaus auch einen simplen faktischen
Fehler, denn: Tatsache ist, dass Unordnung immer für mehr Verzögerungen sorgt als
die fortgesetzte Einhaltung sauberer Programmierung, unabhängig davon, welcher
Zeitrahmen zugrunde gelegt wird.

Betrachten Sie in diesem Zusammenhang einmal die Ergebnisse eines bemer-
kenswerten, von Jason Gorman unternommenen Experiments, das in Abbildung
1.6 veranschaulicht ist. Jason führte seine Untersuchungsreihe über einen Zeit-
raum von sechs Tagen durch. An jedem dieser Tage stellte er ein einfaches Pro-
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gramm fertig, das Integer in römische Zahlen umwandelte. Anschließend ließ er
den Code jeweils einen Satz von Funktionstests durchlaufen. Verliefen sie erfolg-
reich, war seine Arbeit erledigt. Dieser Vorgang nahm pro Tag etwas weniger als
30 Minuten in Anspruch. Am ersten, dritten und fünften Tag wandte Jason eine
bekannte Methode für saubere Softwareentwicklung an, die als Test-Driven
Development (TDD, testgetriebene Entwicklung) bezeichnet wird. An den verblei-
benden drei Tagen schrieb er den Code hingegen ohne TDD weiter.

Abb. 1.6: Zeit bis zur Fertigstellung nach Iterationen und Anwendung/Nichtanwendung der 
TDD-Methode

Auffällig ist in Abbildung 1.6 die Lernkurve: An den späteren Tagen war die Arbeit
schneller erledigt als an den vorausgehenden. Beachten Sie auch, dass die Pro-
grammierung an den TDD-Tagen um etwa 10 % schneller voranging als an den
Tagen ohne Anwendung des TDD-Verfahrens und dass Jason selbst am langsams-
ten TDD-Tag schneller vorwärtskam als am schnellsten Tag ohne TDD.

Nun mag das Ergebnis dieser Untersuchung so manchen Programmierer in
Erstaunen versetzen. Für all jene, die nicht der Selbstüberschätzung des Hasen
unterliegen, war es jedoch durchaus zu erwarten – weil sie sich einer einfachen
Wahrheit der Softwareentwicklung bewusst sind:

Der einzige Weg, schnell voranzukommen, ist, auf die richtige Art und Weise
vorzugehen.

Und das ist auch die Antwort auf das Dilemma der Führungsebene: Der einzige
Weg, dem Produktivitätsabfall und dem Kostenanstieg entgegenzuwirken, besteht
darin, die Programmierer davon abzubringen, sich die Denkweise des sich selbst
überschätzenden Hasen anzueignen, sondern stattdessen anzufangen, Verantwor-
tung für das von ihnen verursachte Chaos zu übernehmen.
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Die Entwickler mögen ihrerseits hingegen die Auffassung vertreten, die Antwort
bestünde darin, noch mal ganz von vorn anzufangen und das gesamte System neu
zu designen – aber damit hätte der Hase dann doch wieder die Oberhand gewon-
nen, denn: Dieselbe Selbstüberschätzung, die überhaupt erst zu dem angerichte-
ten Chaos geführt hat, würde ihnen an dieser Stelle wiederum vorgaukeln, sie
könnten es besser machen, wenn sie nur einen Neustart des Rennens bewirken
könnten. Die Realität sieht jedoch weniger rosig aus:

Ihre Selbstüberschätzung wird das Redesign in genau dasselbe Chaos stürzen,
wie es schon beim ursprünglichen Projektansatz der Fall war.

1.3 Fazit

Die beste Option für das Entwicklungsteam ist in jedem Fall, seine eigene Selbst-
überschätzung zu erkennen, sie abzustellen und stattdessen anzufangen, die Qua-
lität seiner Softwarearchitektur ernster zu nehmen.

Dazu muss man sich natürlich darüber im Klaren sein, was eine gute Softwarear-
chitektur überhaupt ausmacht. Um ein System zu errichten, dessen Design und
Architektur eine Minimierung des zu betreibenden Aufwands und eine Maximie-
rung der Produktivität gewährleisten, müssen Sie wissen, welche Attribute der
Systemarchitektur zum Erreichen dieses Ziels führen.

Und genau das ist es, womit sich dieses Buch befasst. Es beschreibt, wie gute, sau-
bere Architekturen1 und Designs aussehen, damit Softwareentwickler Systeme
bauen können, die eine lange und gewinnbringende Lebensdauer erzielen.

1 Um den Lesefluss in deutschen Sätzen zu erleichtern, wird der Begriff »Clean Architecture« in 
diesem Buch sinngemäß mit »saubere Architektur« übersetzt.
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