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Zusammenfassung

In dieser Arbeit zum Thema Anti-Pattern, die in erster Linie eine Literatur Re-
cherche ist, werden wir einen kurzen Uberblick iiber die geschichtliche Entstehung des
Begriffs Anti-Pattern geben sowie die Abgrenzung zu #hnlichen Begriffen erkléiren. Der
Hauptteil besteht aus einer Ubersicht zu einigen von uns ausgewihlten Anti-Pattern.
Zum Schluss folgt ein kurzer Abschnitt der die softwareunterstiitzte Erkennung von
Anti-Pattern behandelt.
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1 Einleitung in Anti-Pattern

“Ich kann freilich nicht sagen, ob es besser werden wird, wenn es anders wird;
aber so viel kann ich sagen: es muss anders werden, wenn es gut werden soll.”
— Georg Christoph Lichtenberg, 1853 [1]

1.1 Geschichtliche Entstehung

Der grundlegende Gedanke hinter den Anti-Pattern, ein fehlerhaftes Designkonzept in der
Softwareentwicklung zu identifizieren und zu bereinigen, wurde erstmals bereits 1975 von
Frederick Brooks in seinem Buch The Mythical Man-Month [2] genannt, auch wenn dies
nicht zur Etablierung des Begriffs fiihrte.

Nach der Verdffentlichung des Buches Patterns. Elements of Reusable Object-Oriented
Software [3], welches den Design-Pattern erstmals zu grofier Bekanntheit in der Welt der
Softwareentwicklung verhalf, griffen verschiedene Autoren die Idee von Brooks wieder auf,
jedoch nannte keiner den Begriff Anti- Pattern. Das Wort Anti- Pattern wird zum ersten mal
in der Arbeit AntiPatterns: Vaccinations against Object Misuse [4] von Michael Akroyd
formlich benutzt, welche er erstmals 1996 auf der Object World West Conference vorstell-
te. Danach wurden viele verschiedene Anti-Pattern im Bereich der Softwareentwicklung
entdeckt und bekannt.

1.2 Abgrenzung zu Design-Pattern

Der Unterschied zwischen Design-Pattern und Anti-Pattern entsteht in erster Linie durch
deren Zweck. So stellt ein Design-Pattern ein Konzept dar, welches bei der Losung einer
gidngigen Problematik in der Softwareentwicklung das Grundgeriist bietet, und somit helfen
soll den richtigen Ansatz zur Losung zu finden.

Ein Anti-Pattern hingegen soll davor schiitzen einen groben Fehler bei der Losung eines
Problems zu begehen, denn es gibt ein Konzept an, das zwar zur Lésung eines bestimmten
Problems fiihrt, bei der Umsetzung jedoch neue Probleme generiert, die erst wesentlich
spater zur Geltung kommen und dann nur noch unter meist enormem Mehraufwand be-
hoben werden kénnen.

1.3 Abgrenzung zu “technische Schuld”

Nicht wortverwandt aber von der Bedeutung her sehr #hnlich ist der Begriff ”technische
Schuld”. Er beschreibt das bewusste Einplanen von schlecht geschriebenem Code und
dessen Folgen in ein Softwareentwicklungsprojekt. Dagegen kann man Anti-Pattern als
schlechte Code in Folge von Faulheit und Unprofessionalitit bezeichnen. Somit ist die
Abgrenzung zwischen Anti-Pattern und technischer Schuld gegeben durch den Zeitpunkt
an dem der schlecht geschriebene Code auffillt. Ein Anti-Pattern fallt immer erst durch die
aus ihm resultierenden Probleme auf. Der ”technischen Schuldist man sich jedoch schon
bewusst bevor der schlechte Code iiberhaupt geschrieben wurde. Technische Schulden
werden also gemacht, wenn ein Entwicklerteam sich dazu entscheidet schnell unsauberen
Code zu schreiben, anstatt ein Designkonzept zu verwenden was viel Zeit in Anspruch
nehmen wiirde, um zum Beispiel einen Release-Termin einhalten zu kénnen.
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2 Anti-Pattern

Die Benennung und die genaue Beschreibung der Anti-Pattern unterscheidet sich in der
Literatur haufig geringfiigig. In dieser Arbeit wird versucht eine moglichst allgemeine und
geldufige Beschreibung der Anti-Pattern zu verwenden. Um nicht noch mehr Verwirrung
durch Ubersetzungen zu stiften und die Vergleichbarkeit zur englischen Literatur zu erhal-
ten, werden ausschliefSlich die etablierten, englischen Namen der Anti-Pattern verwendet.

Es wird hier nur eine Auswahl an Anti-Pattern erwdhnt, weil es sonst den Rahmen
dieser Arbeit sprengen wiirde. Unterteilt sind diese in fiinf Kategorien. Die ersten drei
Kategorien Projekt-Management, Software-Architektur und Softwareentwicklung sind die
typischen Kategorien, die auch im Standardwerk Anti-Patterns [5] Erwdhnung finden und
die die grofite Verbreitung haben. Die letzten zwei Kategorien testgetriebene Entwicklung
und spezifische Entwicklungsumgebungen sind weniger weit verbreitet, werden aber mit
aufgenommen da diese unseres Erachtens nicht minder wichtiger fiir einen Softwareent-
wickler sind.

Um eine hohere Flexibilitdt bei der Beschreibung der Anti-Pattern zu haben, wird auf
eine feste Strukturierung der einzelnen Beschreibungen verzichtet. Allerdings ist diese
sehr wohl vorhanden und verbreitet in der Literatur. Schon das erste Anti-Pattern Buch
[5] fithrt eine feste Strukturierung ein. Weitere Arbeiten tibernehmen diese Struktur oder
lehnen sich daran an z.B. [6].

2.1 Anti-Pattern im Projekt-Management
2.1.1 Requirement Creep!

Die Anforderungen oder der Anwendungsbereich werden stdndig erweitert, ohne dass sie
zuvor bei der Projektplanung beachtet wurden. Dies tritt auf, wenn der Kunde wéhrend
der Entwicklung stédndig neue Funktionen in das Projekt integriert haben mdochte. Der
Kunde hat in der Phase der Projektplanung noch keine klare Vorstellung iiber die Anfor-
derungen, sie haben sich kurzfristig gedndert, oder er versucht sich weitere Leistungen zu
erschleichen.

Dieser Typ von Anti-Pattern kommt auch hiufig bei der Ubernahme von legacy code
oder bei code refactoring vor, wobei in der Entwicklungsphase die Anforderungen fiir
die nachfolgenden Projekte noch nicht genau bekannt waren oder das Wissen iiber die
Funktionalitdt der Software zum Zeitpunkt der Wiederverwendung nicht mehr im Detail
vorhanden ist.

Als Beispiel dient das amerikanische Weltraumprogramm der NASA und andere Welt-
raumprojekte wiahrend der 1990er Jahre, die erhebliche Riickschlége durch den iiberraschend
hohen Verlust an Weltraumfahrzeugen und Experimenten hinnehmen mussten. Wahrend
das Wiederverwenden von mechanischen und elektrischen Konstruktionen durch Simula-
tionen und Redundanz qualitdtsgesichert werden kann, ist dies bei Software nur bedingt
moglich [7]. Dies fiithrte zum Beispiel zu teuren Fehlfunktionen beim Mars Polar Lander
(MPL) der NASA, der mit zu hoher Geschwindigkeit auf dem Mars landete und zerschellte
8] oder der neuen Ariane 5, Flug 5012. Die Rakete von der europiischen Weltraumbehorde

! Auch bekannt unter dem Namen: scoop creep oder feature creep
2Flug 501 war der erste Start einer Ariane 5 Rakete
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ESA, die kurz nach dem Start zerbrach, verwendete die Software der Vorgéngerin Ariane
4, die nicht fiir die Anforderung der Ariane 5 entwickelt wurde [9].

2.1.2 Hidden Requirements

Erzeugt wird dieses Anti-Pattern, wenn die Anforderungen des Projekts ungenau oder
iiberhaupt nicht dokumentiert sind. Dies kann aus Ignoranz, Unfihigkeit oder Boswilligkeit
geschehen [10].

Eine Studie hat ergeben, dass dieses Pattern eines der hiufigsten in der finnischen Software-
Industrie ist [6]. Dieses Ergebnis lésst sich vermutlich auch auf andere européische Lander
iibertragen.

Hidden Requirements kann im schlimmsten Fall zum Scheitern des Projekts fithren, aber
mindestens zum nachtréglichen Mehraufwand, um die fehlenden Anforderungen zu evalu-
ieren oder sie nachtraglich hinzuzufiigen. Bei einem boswilligen Motiv ldsst sich damit ein
Projekt sabotieren oder absichtlich einem Projektpartner schaden.

Begegnet werden kann diesem Problem mit einer genauen Spezifizierung der Anforde-
rungen gemeinsam mit dem Kunden (Design by Contract®). Gegebenenfalls hilft es bei
komplexen Themen, einen externen Berater mit dem notigen Spezialwissen einzubezie-
hen.

Der Cartoon Abb. 1 auf der nichsten Seite verdeutlicht auf einfache Art, wie wichtig es
ist, Anforderungen griindlich mit dem Kunden zu erfassen.

2.1.3 Train the Trainer

Dieses Anti-Pattern beschreibt die Situation, in der eine ganze Projektgruppe eine Fortbil-
dung bekommt, auch wenn es ausreichen wiirde, einen Teil der Gruppe fortzubilden. Dieser
Teil der Gruppe konnte somit sein Wissen an die anderen Gruppenmitglieder weitergeben.

Dies ist ein weiteres Anti-Pattern, das weite Verbreitung in der Software-Industrie [6]
genieflt. Der Grund ist oft, dass es einfacher ist die gesamte Gruppe zu einer Fortbildung
zu schicken. Die Annahme ist, dass nach der Fortbildung alle gleich gut in die neue The-
matik eingearbeitet sind. Des Weiteren gibt es dem Projektmanager die Sicherheit, dass
der Verlust eines Projektmitglieds, zum Beispiel durch Krankheit oder Kiindigung, nicht
auch zum Verlust von projektwichtigem Spezialwissen fiihrt.

Fast vollstéindig ignoriert wird dabei der allgemein bekannte Grundsatz aus dem Schulwe-
sen, dass kleinere Klassen besser lernen koénnen [13].

Oft wiirde es sich lohnen wenige, auserwahlte Gruppenmitglieder intensiver fortzubilden,
welche bei Bedarf ihr Wissen weiter geben kénnen.

3 Design,/Programming by Contract bezeichnet die vertragsbasierende Softwareentwicklung [11].
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How the customer How the project leader

explained it understood it

How the analyst designed
it

How the programmer

77 advertised ‘What the customer really
wrote it needed

Abbildung 1: Unterschiedliches Versténdnis der Anforderung [12]

2.2 Anti-Pattern in der Software-Architektur
2.2.1 The Blob

Auch unter dem Namen God class bzw. God object bekannt stellt der Blob in der objek-
torientierten Programmierung ein Objekt dar, das zu viel weifl bzw. tut. Damit verstoft
es gegen die grundlegende Idee in der objektorientierten Programmierung, dass ein grofies
Problem in viele kleine zerlegt wird, und durch die Lésung der kleinen Probleme auch das
Grofle gelost wird.

Der Blob ist also ein Objekt das fast sdmtliche Funktionalitét eines Programs selbst
beinhaltet, anstatt sie auf andere Objekte zu verteilen. Durch die starke Abhéngigkeit des
Programms vom Blob wird die Wartung sehr schwer und aufwindig, und damit auch sehr
teuer.

Einhalten von gingigen Entwurfsmustern sowie Kapselung und Aufteilen von Verant-
wortlichkeiten innerhalb des Programms sind die besten Moglichkeiten einen Blob zu ver-
meiden bzw. zu entfernen.

2.2.2 Swiss Army Knife

Das Swiss Army Knife konnte man als nahen Verwandten des Blobs bezeichnen, denn
auch hier geht es um eine einzelne Klasse, die mit Funktionalitit tiberladen ist. Aber es
gibt einen gravierenden Unterschied zwischen den beiden. Wahrend der Blob eine mo-
nopolistische Stellung innerhalb der Architektur hat und alle Funktionalitdt und Daten
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eigenniitzig verwendet, versucht das Swiss Army Knife seine Funktionalitét fiir moglichst
viele andere Klassen bereitzustellen.

Das Swiss Army Knife Anti-Pattern beschreibt ein iiber alle Mafle komplexes Interface,
bei dem der verantwortliche Designer versucht hat, fiir alle nur erdenklichen Anforderungen
an die entsprechende Klasse, eine geeignete Schnittstelle einzubauen. Dies geschieht oft
wenn ein Designer keinen klaren und eindeutigen Zweck fiir eine Klasse vor Augen hat. Zu
Problemen kommt es, wenn andere Entwickler das Klasseninterface nutzen sollen, durch die
enorme Komplexitét aber nichteinmal verstehen, wozu die Klasse iiberhaupt zu gebrauchen
ist. Auch bei Dokumentation und Debugging stellt die Komplexitit ein grofies Problem
dar.

Eine Losung fiir dieses Problem ist ein sogenanntes profile. Hierbei handelt es sich um
dokumentierte Konventionen, die den Einsatz einer Technologie bzw. Klasse erkldren und
zum Beispiel eindeutige Werte angeben, die in den Parametern iibergeben werden kénnen.
Des weiteren sollte das profile Ausfiihrungsreihenfolge, Methoden Aufrufe und ” exception
handling” dokumentieren [14].

2.2.3 Spaghetti Code

Spaghetti Code bezeichnet ein Stiick Quellcode, das durch viele, und vor allem iiberfliissige
Sprunganweisungen geprigt ist. Meist ist der Codeblock sehr kompakt, und da kein Anfang
und Ende auf den ersten Blick zu erkennen ist, liegt der Vergleich mit einem Topf Spaghetti
sehr nahe, daher auch der Name.

Jedoch muss Software, die Spaghetti Code aufweist nicht zwangslaufig schlecht funktio-
nieren oder besonders unperformant sein. Der grofite Makel liegt hier in der Wartung und
Wiederverwertung des Codes. Die Wartung ist aufwéndig, uniibersichtlich und nimmt viel
Zeit in Anspruch, dadurch wird sie unnétig teuer. Die Wiederverwertung von Spaghetti
Code ist fast gidnzlich ausgeschlossen da viel zu viel Zeit damit verbracht werden muss,
den Code iiberhaupt erst einmal zu verstehen, da macht es mehr Sinn die Funktionalitit
neu zu implementieren.

Spaghetti Code entsteht oftmals bei unerfahrenen Programmierern, die einfach drauf
los programmieren ohne sich vorher Gedanken {iber eine Struktur zu machen. Wenn man
sich jedoch an grundlegende Verhaltensregeln der objektorientierten Programmierung halt
und seinen Code in iiberschaubaren Funktionen bzw. Methoden verfasst kann man dem
Entstehen von Spaghetti Code gut vorbeugen. Eine weitere Mafinahme ist es, sich vor dem
Programmieren eines Abschnitts klare Gedanken {iber dessen Funktionalitdt zu machen
und vielleicht sogar eine kleine Skizze anzufertigen.

2.3 Anti-Pattern in der Softwareentwicklung
2.3.1 Lava Flow

Lava Flow Code wird am héufigsten in Systemen gefunden die als Prototyp oder For-
schungszweck gedacht waren, am Ende aber doch zum fertigen Produkt weiterentwickelt
wurden. Er zeichnet sich durch Codeblocke aus, die noch von alten alpha-Versionen des
Produkts stammen.

Wegen mangelnder Dokumentation, kann bei diesen Codeblécken meistens Niemand
mehr so richtig sagen wozu sie eigentlich gut sind, und ob sie iiberhaupt noch gebraucht
werden. Da sich auch Niemand traut den Code einfach zu entfernen, da er ja vielleicht
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doch noch irgendwo Verwendung hat, wird er bei jedem Test mit compiliert und geladen
und fiihrt so zu unnotig langen Wartezeiten. Aulerdem muss der Lava Flow Code auch im
Endprodukt geladen werden und kann so die Performance des Systems beeintréichtigen.

Eine Anekdote, die dieses Problem sehr gut verdeutlicht, stammt von einem Blogger,
der unter dem Namen “sourcemaking® bekannt ist. Es ist eine Unterhaltung die er so, oder
so dhnlich mit einem Kollegen gefiihrt haben soll.

“Oh that! Well Ray and Emil (they’re no longer with the company) wrote that routine
back when Jim (who left last month) was trying a workaround for Irene’s input processing
code (she’s in another department now, too). I don’t think it’s used anywhere now, but
I’'m not really sure. Irene didn’t really document it very clearly, so we figured we would
just leave well enough alone for now. After all, the bloomin’ thing works doesn’t it?!* [15]

2.3.2 Golden Hammer

Ein Team von Softwareentwicklern, das eine hohe Kompetenz mit einer bestimmten Her-
angehensweise fiir Probleme oder einem Produkt erreicht hat, neigt oft dazu dies als den
sogenannten Golden Hammer zu sehen.

Das Team verwendet diesen Golden Hammer als Allzweckwaffe, und versucht ihn fiir
jedes neue Projekt einzusetzen, iibersieht dabei jedoch dass sich nicht jedes Projekt auf
die gleiche Weise 16sen lésst. Anstatt sich jetzt neue, besser passende Losungsanséitz zu
erarbeiten wird lieber versucht neue Kunden vom Golden Hammer zu iiberzeugen und das
zu entwickelnde Produkt anzupassen.

Verglichen mit anderen, dhnlichen Losungen aus der Softwareindustrie leiden solche
Produkte oft unter Performance- und Anpassungsproblemen. Desweiteren isolieren sich die
verantwortlichen Entwickler vom Rest der Industrie, da sie grofle Liicken im Wissen iiber
den Umgang mit alternativen Losungsansidtzen haben, und sich nicht weiterentwickeln
[16].

2.4 Anti-Pattern in der testgetriebenen Entwicklung

Die Agile Softwareentwicklung gewinnt zurzeit immer mehr an Bedeutung [17]. Im Zuge
dessen riickt auch die Softwareentwicklung mit intensiver Nutzung von Tests, die test-
getriebene Entwicklung oder auch test-driven development (TDD), stirker in den Fokus
[18].

Die groflien Werke iiber Anti-Pattern besitzen keine eigenen Kategorien fiir Anti-Pattern
in der testgetriebenen Entwicklung. Um der Wichtigkeit von TDD in heutiger Zeit gerecht
zu werden, ist deshalb diese Kategorie ein Bestandteil dieser Arbeit.

Wir zitieren hier eine Sammlung von Anti-Pattern aus zwei verschiedenen Sekundérquellen.
Die erste Quelle ist die Webseite von James Carr [19], auf der eine Auflistung von Anti-
Pattern vercffentlicht ist, die zum Teil mit einer Mailingliste auf yahoogroup erarbeitet
sind.

Die zweite Quelle ist ein Beitrag auf Stack Overlow [20], in der der Benutzer aufgefordert
wurde, bekannte Anti-Pattern zu veroffentlichen. Des Weiteren sollten sie Abstimmen,
welche Anti-Pattern am haufigsten vorkommen. Es wurden 31 Anti-Pattern gesammelt
und das Anti-Pattern mit den meisten Stimmen Second Class Citizens hat 70 Stimmen,
wobei angemerkt werden muss, dass Benutzer auch negative Stimmen verteilen kénnen.
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2.4.1 Second Class Citizens

Der Testcode ist schlecht gewartet und daher von geringerer Qualitéit als der zu testende
Code. Der Testcode enthilt unnoétige Duplikate und ist unleserlich.

Dies ist ein typisches Phénomen, wenn der Testcode als weniger wichtig wahrgenommen
wird, als der zu testende Code. Die Weiterentwicklung des Testcodes und der eigentlichen
Software wird dadurch aber unnétig erschwert.

2.4.2 The Free Ride / Piggyback

Um eine neue, unabhiingige Funktionalitdt zu testen wird eine neue Assertion in eine
bestehende Testmethode hinzugefiigt, statt eine neue Testmethode zu erstellen.

Schligt nun eine Testmethode fehl, kann womdoglich keine direkte Aussage mehr getroffen
werden, welche Funktionalitdt nicht mehr gegeben ist.

2.4.3 The Inspector

Es wird ein Unittest beschrieben, welcher die Regel der Kapselung ignoriert, um 100%
Codeabdeckung zu erreichen und dabei eine grofie Menge an internen Informationen des
zu testenden Codes beinhaltet.

Die Wartung und Weiterentwicklung des bestehenden Codes fiihrt schnell zum Scheitern
des Unittests. Dabei muss sich die zu testende Funktionalitit ,, von auflen* nicht gedndert
haben und kann immer noch richtig sein.

2.4.4 The Enumerator

Die Namen der Testmethoden sind alle gleich und werden einfach nur durchnummeriert.
Zum Beispiel testl, test2, test3, ... .

Die Namen der Testmethoden haben dadurch keine Aussagekraft. Erst das miihselige
Studieren der Testmethoden verrat ihren Zweck.

2.5 Anti-Pattern in spezifischen Entwicklungsumgebungen
In dieser Kategorie geht es um Anti-Pattern, die nur bei bestimmten Programmiersprachen
eine Wirkung haben.

2.5.1 Ubertragbarkeit

Platformspezifische Anti-Pattern kénnen, miissen aber nicht iibertragbar sein. Als Beispiel
nehmen wir hier ein JavaScript Anti-Pattern [21], welches fiir ein C++ Programm keine
allgemeine Geltung hat.

Listing 1: for-Schleifen in JavaScript

// sub—optimal loop

for (var i = 0; i < myarray.length; i++) {
// do something with myarray/[i]

}

// optimization 1
// cache the length of the array with the wuse of ‘mazx°
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for (var i = 0, max = myarray.length; i < max; i++) {
// do something with myarray/[i]

}

Diese Optimierung speichert den Wert von myarray.length zwischen und verschiebt zusétzlich
die Variable in den schneller erreichbaren lokalen for-loop Kontext [22]. Ein dquivalentes
C-Programm braucht nicht nach dem selben Schema optimiert zu werden. Ein moderner
Compiler fiihrt diese und weitere Optimierungen, wie loop-unrooling, beim Kompilieren
automatisch aus [23].

Hier zeigt sich, wie wichtig es fiir einen Softwareentwickler ist, die technische Umsetzung
der verwendeten Programmiersprache zu verstehen. Erst damit kann man Anti-Pattern,
die zum Beispiel die Performanz betreffen, auch wirklich verstehen.

2.5.2 Java

Im folgenden beschreiben wir einige der, unserer Meinung nach, interessantesten Anti-
Pattern fiir Java. Titel und teilweise auch der Beispiel-Code sind getreu vom Artikel ” Java
Anti-Patterns”von der Webseite odi.ch [24] {ibernommen.

Testing for string equality

Der Vergleich von einem String birgt insbesondere fiir Java-Neulinge einen Stolperstein.
Ein Vergleichen iiber den ,,==“-Operator vergleicht lediglich die Referenzen der String-
Objekte aber nicht den Inhalt.

Listing 2: Anti-Pattern: String-Vergleich

if (name = ”John”)
if (name.compareTo(”John”) = 0)
if (name.equals(”John”))

Die Methode compareTo ist zwar richtig aber im Gegensatz zu der Methode equals langsa-
mer. Allerdings wird im Anti-Pattern Beispiel das equals ’falsch herum’ angewendet. Falls
die Variable name den Wert NULL hat, fithrt dieser Aufruf zur einer NullPointerExcepti-
on.

Listing 3: String-Vergleich richtig

if (”John”.equals (name))

String concatenation

Listing 4: Anti-Pattern: Strings verkniipfen

String s = 77 ;
for (Person p : persons) {
s +=".,"7 + p.getName ();

}

Ein haufig vorkommendes Anti-Pattern ist das typische iterative Verkniipfen von Strings.
Es ist funktional richtig, aber skaliert schlecht bei einer groffen Anzahl von Konkatenie-
rungen, da der zugewiesene Speicher fiir die Variable stéindig erweitert werden muss.
Besser ist die Nutzung der Klasse StringBuilder mit einer passenden Buffer-Grofe.
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Listing 5: Strings verkniipfen richtig

// well estimated buffer
StringBuilder sb = new StringBuilder (persons.size () x 16);

for (Person p : persons) {
sb.append (p.getName );
}

Platform dependent filenames

Listing 6: Anti-Pattern: Betriebsystemabhéngige Pfade
File tmp = new File (”C:\\Temp\\1.tmp” );

Wihrend dieses Anti-Pattern auf Rechnern mit Windows funktioniert, wird die Ausfiihrung
des Java-Programms auf einem Unix-System scheitern. Java selbst ist zwar ,,plattformu-
nabhéngig®, dies bedeutet aber trotzdem, dass die Pfade fiir die jeweiligen Systeme ange-
passt werden miissen.

Eine Losung koénnte sein, den von Java zur Verfiigung gestellten Separator zu nutzen oder
statt der Angabe des Pfades als String den Pfad mit den Methoden von File zusammen
zu bauen.

Listing 7: Betriebsystemunabhéngige Pfade

File f = new File(path + File.separatorChar + filename );
// or even better

File dir = new File (path);

File f = new File(dir, filename);

Unbuffered streams

Listing 8: Anti-Pattern: Nicht gepufferter Datenstrom

InputStream in = new FilelnputStream (file );
int b;
while ((b = in.read()) != —-1) {

}

Ein ungepufferter Datenstrom, zum Beispiel ein FilelnputStream, ist bei hdufigen, sukzes-
siven Zugriffen extrem ineffizient. Jeder einzelne read- oder write-Aufruf fithrt direkt zu
einer blockierenden I/O-Aktion auf dem langsamen Dateisystem.

Abhilfe bringt die Nutzung eines Puffers, zum Beispiel das schon ab Java Development
Kit 1 enthaltene BufferedInputStream.

Listing 9: Gepufferter Datenstrom

InputStream in
= new BufferedInputStream (new FileInputStream (file ));

3 Hilfswerkzeuge zum Erkennen von Anti-Pattern

Anti-Pattern lassen sich auch softwareunterstiitzt erkennen. Insbesondere im Quelltext
lassen sich Anti-Pattern gut detektieren, wie bereits bestehende Arbeiten zeigen [25].
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Es gibt mehrere Anbieter, die online den eigenen Quellcode auf Qualitéit tiberpriifen.

Auch wenn sie nicht immer explizit darauf hinweisen, erkennen sie unter anderem auch
Anti-Pattern. Dienste, wie codeclimate.com [26], benutzen dafiir schon bestehende Tools
die im Fachjargon auch Linters * genannt werden. Der Dienst quantifiedcode.com [27]
benutzt zusétzlich noch eine Sammlung eigener Anti-Patterns, die der User ergénzen und
anpassen kann.
Diese Tools sind fiir Open-Source Projekte kostenlos und die Verwendung fiithrt zu einem
einheitlichen Code-Style und fritherem Erkennen einer grofien Anzahl von Anti-Pattern.
Ersetzen kann dies aber den Code-Review eines professionellen Programmierers nicht.
Dennoch lohnt sich der Einsatz meistens, denn noch wichtiger als das Verhindern von
Anti-Pattern ist es, zu wissen wo und welche Anti-Pattern sich im Projekt befinden. Siehe
auch dazu Abschnitt 1.3 zu technische Schuld.
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